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5 SKLEP WYSYŁKOWY Tim< 


(0-94] internet TANIEJ !- www.timsoft.pl COMPUTER SOFTWARE 
oma ESGtimsoft.ol 


Internet: Zamówienia pocztowe prosimy przysyłać na kartach pocztowych, koniecznie z dopiskiem Ś8 na adres: 


Do każdego zamówienia bezpłatnie: karta rabatowa, z DUNGEDN 
kolorowy katalog i pismo o grach wraz z dwoma płytami CD-ROM oraz pełną wersją gry. jm 
Zamawiając 3 lub więcej programów możesz dodatkowo zamówić 
(PC, cztery przyciski fire, autofire) w cenie 


NOBYJY 
CONQUEST. 


A 


LFenfium 120, TEME_ CD-ACM 7x 


3w1 29,95 | Mad Trax 
A.D. 2044 see eaawanacn: ABDO | MAIKAM. -. 
Abe's Exodus «11. . 149,00 | Man OfWar.. 
%te Ventura-Psi Detektyw .........69,00 | Mayday 
Age of Empires 2 229,00 | MDK.PL 
Age of Sail 49,00 <megapak 8 
Airline Tycoon „69,95 | Megapak 9 
Alfa Centauri. . 155,00 | Might 8 Magic VII 
Alięr *redator 155,00 | Mortyr 

ncient Conquest 99.95 | Moto Racer 2 
Anno 1602 PL 155,00 | Myst 
Armored Fist 2 59,95 GEE Racing 2 

aldurs Gate - Misje 59,95 Jascar Revolution 
Baldurs Gate PL 155,00 | NBA 99 
Battle Isle Il+misje PL 29,95 | Teed for Speed 4 
Battle of Britain 155,95 | "North vs South 
Battlegr.-Napoleon in Russia 89,00 -| Olympic Games 
Battlegr.-Prelude to Waterloo 89,00 | Operational Art Of War 
Battleground - Shiloh. 49,00 | Outpost 
Betrayal at Antara 69,95 | Panzer Commander 
Birthright . 3 A 69,95 | Panzer General Il 
Blade Runner 59,95 | Phantasmagoria. . 
Blogd.2. 69,95 | Phantasmagoria 2 
Broken Sword II PL 59,95 | Pinball 3D. Ę 
C8C Red Alert+Count8Aftermath .. 122,00 | Pinball Timeshock 
C8C Tiberian Sun 155,00 | Pitfall k 
Caesar 2 ę 69,95 opolous 3: The Beginning 
Caesar 3 SAP. --..155,00 | Postal 
| Capitalism +. . . 4 49,00 | Propilot '98 
Championship Manager 3 Ę 155,00 | Przeklęta Ziemia PL 
Championship Manager 97198 119,00 | Rage of Mages 
Civilization:Call to Power 169,95 | Railroad Tycoon 2 
Colin Mcrae Rally 159,95 Railroad Tycoon 2: Century Mission 
Commandos. .... 155,00 | Railroad Tycoon Deluxe 
Commandos-Mission 2... 109,00 | Rainbow 6 
Corsairs PL 149,95 | Rainbow 6 Eagle Watch (misje) 
Creatures 2. 155,00 | Reah + A.D. 2044PL 
Creatures 2:Life Kit 59,00 | Reah,DVD. 
Oreatures Deluxe 49,95 | „Realms Of Arkania 
Croc a 59,95 ecoil 
| Cyberstorm 69,95 | Redguard 

Jark Omen Warhammer > 59,95 | Redline 
Definitive Wargame Collection 2 129,95 | Redline Racers 
Delta Force 155,00 | Redneck Rampage 
Destruction Derby II 39,95 | Reflux. 

iablo 69,95 | Requiem-Avenging Angel 
Diablo Helfire Pack 49,95 |, Resident Evil 2 
Jouble Agent 49,95 | Return to Krondor 
Dungeon Keeper. , 59,95 Rival Realms PL 
Dungeon Keeper 2 PL. 99,95 | Riven 
Earth 2140 + Misje a 49,95 | Saga Rage of Vikings PL 
East Front 2 ....155,95 | Sanitarium 


Zamawiając 2 z poniższych programów otrzymasz 3xLogic Games feoo .69,95 |. Scorcher 
oraz 3 gry dla Windows (Szubienica, Statki, Domino). Zamawiając 3 lub więcej programów Biuzuwaua 5 | Sensible Soccer 88 
otrzymasz dodatkowo grę Kupiec (Windows). Każdy CD-ROM zawiera ponadto demonstracje Jig" ŚRO KG EZ 
wielu poniższych programów oraz demo EuroPlus+ i innych programów YDP. Ep 2SA J9i | śatacalńkjsó 


Fallout 2 ..155,00 | Seven Kingdoms 


i Fields of Fire 59,95 | Shadows Over Riva 
Program do nauki języka niemiec- Program pomagający w nauce języ- | ein 1999 ż 155,00 logo 


kiego. Zawiera kilkadziesiąt zesta- |_ ka polskiego na poziomie szkoły Heir 98 6 ...59,95. | Sid Meier's Gettysburg 

noe wów testów obejmujących całą ( 2, ©)29, średniej, ze szczególnym uwzględ- PiE opung Force (3Dfx) ...99,95 | Sim Ant 

opisujący podst, działy chemii, / 9 gramatykę oraz tłumaczenia zdań, |--—7 — nieniem przygotowania do egzami- Beż Onting Steel 159,00 | Sim City 2000 

Układ okresowy pierwiastków, |= „ „| Słóweki zwrotów. Umożliwia także | IeMh =" nu maturalnego. Na program Mg Fjnai Liberation - Warhammer 49,95 | Sim City 3000 PL 

Kilkadziesiąt zadań o różnym 5 łatwe tworzenie własnych ćwiczeń Pól U s składa się kilka zintegrowanych łe, 155.95 | Skaut Kwatermastar 
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Pentium 126, TE MS, CH-ROM 4x! 


LPenfium TZ TEE 


Ę | Zakres szkół podstawowej i 
| średniej 
Podręcznik chemiczny | 


stopniu trudności, |-2 Ciekawa grafika. modułów w tym Astro Orto 2 - Flying Saucer ę 1995 | Spellcross 
Testy z całego zakresu chemii DRUTSCWTESTER DLA DOS dynamiczna gra ortograficzna Force 21 159,00 | Star Siege Universe 
Future Cop L.A.P.D. 99,95 |, Star Wars: Rogue Squad 
Gangsters. ... -.149,95 | Star Wars:X-Wing Aliance .. 
Program oferuje wiele zadań w ARGet Medieval ; 49,95 | Starcraft san 
jemność grania z nauką trudnej, | skiego. Zawiera kilkadziesiąt zesta- kilku wersjach, łącznie około 250! Old Games 2 A R 129,00 | Starcraft: Brood War 
„polskiej ortografii. Zostały one zin- | wów testów obejmujących całą Zadania podano w atrakcyjnej | Grand Theft Auto + London Misje ..129,95 | SU-27 Commander's Edition 


Z 
: 99/| 93 formie (rysunki, wykresy) z przy- | Great Battles of Alexander 69,95 | Superbike World Championshi 
tegrowane ze sobą, co pozwala na ( al m4 | gramatykę oraz tłumaczenia zdań, >4 A xal p e Wo! pi p 
,_ wspólne dla wszystkich gier prowa- > > słówek i zwrotów. Umożliwia także |ogdyz48 „.. | Stępnymi, szczegółowymi wska- Ml Great Battles of Caesar 79,95 | Target. : ? 
SNEM] Matemat 


Trzy doskonałe gry, łączące przy- | Prograń) do nauki języka angiel- 


3 | ówkami. Dodatkowo: symulacja B: f Hannibal g Team Apact 
dzenie dzienniczka gracza, zawiera- łatwe tworzenie własnych ćwiczeń. k A Great Battles of Hannibal $ 79,95 eam Apache 
jącego popełnione błędy. Ciekawą grafika JI 4 egzaminu wstępnego do LK ŚL, BBGTA-London-Misje. . > 89,95 | Terminator 2029. 
(norstówzasi Tosza kos R Kl VW Ezearawł Wg | POdręcZniki dzienniczek ucznia Jf Life . : .. 155,00 | Theme Hospital 
z PA zę Hęarts of Darkness ; 155,00 | ThiefzThe Dark Project 
ra am wej Reretic2....... 155,00 | Thrust, Twist 8 Turn. 


Program obejmuje zakresem (es- | 4 Zbiór wiadomości historycznych, ( Trzy wspaniałe gry matematyczne GEE UG EACE R ER a a 2% 


tów materiał szkoły podstawowej /- - obejmujących materiał szkoły pod- ; / | łączące przyjemność grania znauką f 

oraz pierwszej klasy szkoły śred- ( Stawowej oraz pierwszej klasy s ] podstaw matematyki dla pierw- HE dual © ra a PE” 

niej. Materiał podzielony jest na | - szkoły średniej. Wiedza zawarta w — szych klas szkoły podstawowej Hopkins FBI 0 A 6900 Tunguska-Legend of Faith PL 
00 | UFOS.. 


poszczególne klasy, które posiada- ż | programie obejmuje historię Polski ( Wszystkie gry pomagają w nauce 


ją tematycznie pogrupowany + oraz historię powszechną. Testy MaMeGÓ porównywania liczb i w opanowa- IG GR of Exploratio (EM GAS. RA 
materiał np. Krajobraz, czy Afryka. | <$ opracowane przez historyka. niu czterech podstawowych działań Insane Speedway 2 ; 7995 | Ultra Fighters... ; 
Bogata oprawa graficzna SZER: Jack Orlando . 49,95 | Vangers .. 
nei» Jagged Alliance 2 PL 1 69,95 | Viper Racing 
etycji k: ra- [Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy. 49,95 | Virtua Fighter 2 , 
Brzdąc to 4, kolorowe programy - haseł pablo wok Hay ie WONI Knights 8. Merchants... . 11....49,95 | Virtual Chess II... 
WYCINANKA, CYMBAŁKI, zdjęć, ilustracji i map swego ojca z rąk Zakelua Książę i Tchórz . , : 59,95 | VIVA Football 
UKŁADANKA (PUZZLE), k minut filmów i animacji Wspaniała przygoda w dżungli na ffLands of Lore Il h 59,95 | Wages Of War 
KOLOROWANKA. minut muzyki 13 różnych poziomach stoi przed BB ands of Lore III 3 ..155,00 | War Wind „AU 
Jest programem przeznaczonym kz y połączeń hipertekstowych el R: Rewelacyjna, filmowej li awnmower Man-Kosiarz Umysłów. . 14,95 | Warcraft II Delux Edition ....... 
dla dzieci w wieku przedszkolnym. PE GD A SD tonów sPobu: ( Jakości animacja oraz autentyczne i eqo Loco PL ; 99,00 | Wargames ... ę 
Może także służyć wspólnej pracy j ż! Ę kio dip h pi dźwięki Koc Biaaliał Awoją i emings Pak .. 49,95 | Warhammer 40000 Chaos Gate. . 
rodziców i dzieci. AJDEJENOR OPEC! POWSZĘCNACJ z M3 awe obaczzaToJej PWaICZ.. Liath-World Spiral PL Ź 89,95 | Warhammer: Shadow of Hornet Rat 
Liberation Day 79,95 | Warlords 3:Darklords Rasing ... 
Liga Polska Manager'98 -.....99,95 | Warzone 2100 NSE 
Nauczy Cię mówienia, czytania, » Pakiet 4 programów graficznych Light House Szk 69,95 | Wing Commander Prophecy 
pisania i rozumienia ze słuchu 9000 wraz z biblioteką ponad 20 000 clip- BJ Little Big Adventure 2........ 59,95 | Worms. ń 
słów, zwrotów i idiomów - artów i zdjęć, ponad 100 szablonów. ił Lomax 11. 49,00 krotki Crew 
angielskich! Henry to; ciekawe niemieckich! Klaus to: ciekawe ę | -grafika wektorowa, fg] Lords of Magic djnzóć 69,95 Vspa 7 Skarbów PL 
3. "= ćwiczenia, słownik, nauka "9 ówiczenia, słownik, nauka 4 - grafika bitowa, Lords of the Realms 2... ..69,95 | X Games Pro Boarder...... 
Profesor wymowy, generator ćwiczeń, Profesor wymowy, generator ćwiczeń, -grafika3D, Luftwafe Commander. .. 149,00 | X-File Unrestricted Area.... 
Henry gz Poradnik metodyczny, powtórki, FA Klaus Poradnik metodyczny, powtórki, Lula Virtual Baby (od 18 lat). 59,95 | Z+ Misje .... A 


6 godzin nagrań. 1-4 7 godzin nagrań, Lula: the Sexy Empire (od 18 lat) 69,00 ! Zork-Grand Inquistor ... . 


5 Nauczy Cię mówienia, czytania, 
* pisania i rozumienia ze słuchu 
7000 słów, zwrotów i idiomów 


„SENNIK GIER PÓ D.ROM 


a 


Ceny w złotych, zawierają VAT. Cennik z dnia 26 lipca 1999. Termin realizacji 3-14 dni. Do wysyłki doliczamy koszty pocztowe w wysokości 9,95 zł (opłata obejmuje dodatkowo 
12-mies. prenumeratę oferty + karty rabatowe). Zamówienia telefoniczne przyjmujemy od poniedziałku do piątku w godzinach 8-18 oraz w soboty od 10-14. Zamówienie przez 


69,95 
149,00 
29,95 
49,95 
59,95 
99,95 


-. 99,95 


160,00 

99,95 
155,00 

59,95 
„69,95 
155,00 
155,00 
155,00 


. 149,00 


29,95 
59,95 
69,95 
155,00 
69,00 
69,95 
69,95 
69,95 
59,95 
49,95 
155,00 
59,95 
69,95 
39,95 
69,95 
155,00 
69,95 
59,95 


„155,00 


89,00 
159,95 
189,95 

29,95 

99,95 
159,95 
155,00 
„59,95 

59,95 

59,95 
159,00 
155,00 
155,00 
„99,95 

59,95 

69,00 
155,00 

29,95 

59,95 

19,95 

39,95 

19,95 
145,00 

49,00 

79,00 

29,95 

69,95 

59,95 

59,95 

59,95 
155,00 

29,95 

49,95 
159,00 
179,00 
199,00 
155,00 

79,00 

59,95 
155,00 

59,95 

69,95 

14,95 

59,95 
155,00 
155,95 
169,95 
155,00 

99,00 


-.69,95 


89,95 
39,95 
69,95 
- 79,00 
59,95 


-.155,00 
-.99,95 


99,00 
155,00. 


-.59,95 
-.50,95 


69,00 


-.59,95 


155,00 
49,95 
59,95 

155,00 
59,95 


..59,95 


69,00 
29,95 


„155,00 
. 69,95 


59,95 
49,95 


PODWÓJ 
ODLOTOWA i GRA 


e 
$. k 
F] a 
= 
ę L 
> ro) 
E 


=. (0 PRĘ MY 
ów esa s EG AIRLINE 
sk ak TYCOON 


emocji 


i dozna m" Ci żadne gra, ale to już „a E Ogólnopolska 
wiesz jeśli znasz poprzednie częśc centa *sgg : premiera 


11 września 


a daje Ci pełną : . 
„ Szukaj we wszystkich dobrych sklepach 
inkach - 360? RZĄDZI! z rtuih na tafenie oaląno kraju. 
a kolana <a R Promocyjne rozpoczęcie sprzedaży: 
gs h ___ - EMPIK MEGASTORE Warszawa, rondo de Gaulle'a 
podziemnych korytarzy Ais - EXTRAPOLE, Centrum Handlowe w Jankach 
Fam soKóż 5 Odwiedź te sklepy 11 lub 12 września i zapytaj 
o niesamowitą promocję gry Airline Tycoon! 
Szczegóły za miesiąc. 


Ta gra jest inna niż wszystkie! 
Dzięki niej będziesz mógł się zagłębić 
w świat wielkich samolotów, pięknych 


FKowalowski, Piotr Machalica, Jan Piechociński. 


sj sdizaaówicć GR | aa Poli masz poczucie humoru I lubisz gry zmuszające 
Qutrago ) =" j do myślenia gwarantujemy, że jest to gra Idealna 
i E j dla Ciebie - zwłaszcza, że kosztuje tylko 69 zł 


Centrum Sprzedaży Wysyłkowej CD Projekt Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt Biuro handlowe 
(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 wii | 


, _ pl. Konstytucji 3 maja nr 5, ul. Pereca 2, ul. Marszałkowska 9/15, 
wysyłka gratis realizacja 24 h (czas od przyjęcia zamówienia do momentu wysyłki na poczcie) 1el (0-48)3632419 _ tel(0-22)6728018 tel(0-22)6542365  tel.(0-22)8257151,8258171 


scen play, logo Interplay, Tantrum i logo Tantrum zastrzeżone. 
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(. roku to samo! Od siedmiu lat! Wszyscy 
byczą się na plażach, podziwiają góry, wędrują 
przez zielone lasy — a my siedzimy w mrocz: 
nych pokojach redakcji i kończymy jeden 
z dwóch wakacyjnych numerów. Nie mamy 
nawet chwili, aby zebrać się w jakąś zorga- 
nizowaną grupę i wyskoczyć razem na basen 
czy do parku. Nic, tylko granie i pisanie re- 
cenzji. | walka o zdanie wszystkich materiałów 
do drukami na czos. Ale choć brzmi to grobo- 
wo, tak naprawdę lubimy swoją pracę i nawet 
jeśli musimy poświęcić dla niej letnie wakacje, 
to robimy to z ochotą. Zwłaszcza, kiedy do redak- 
cji trafiq w tym czasie niezłe gry. A trafiły — i to 
aż trzy, z których największym hitem wydaje 
się być niepowtarzalny „Dungeon Keeper 2”. 

Przy okazji tej gry uświadomiłem sobie dwie 
rzeczy. Po pierwsze, że czas płynie niesamowicie szybko, bo w część pierwszą, mom wrażenie, grałem jeszcze całkiem 
niedawno, a tymczasem minęły od tej pory już dwa lata. Po drugie, i jest to już znacznie poważniejsze spostrzeżenie, 
że choć gremialnie uważa się, iż gry propagują Zło i demoralizują młode umysły, tak naprawdę nic takiego nie ma miejsca. 
| nawet nie dlatego, że umowność jest tu tak bardzo wyeksponowana, iż doprawdy trudno uwierzyć w wirtualny świat 
wymyślony przez twórców gry (równie dobrze można by wówczas mówić o szkodliwości telewizyjnych kreskówek, 
a nawet baśni). Powód jest znacznie prostszy. 

Ktoś powie, że dwuczęściowy „Dungeon Keeper” jest wyjątkiem, że cała masa gier ma zgoła Zły charakter. Zaraz, 
zaraz — a jakie to jeszcze gry pozwalają opowiedzieć się po Mrocznej Stronie Natury? Wszelkie „kłejki” i „starkrafty” 
tak noprawdę ustawiają nas po stronie Dobra. Ich głównym celem jest nie umocnienie Zła, ale jego unicestwienie! A że 
dzieje się to przy użyciu brutalnych środków — no cóż, Apokalipsa, jeśli nastąpi, też nie będzie li tylko pokazem sztucznych 
ogni. Już samo określenie Sqd Ostateczny daje wiele do myślenia w kwestii brutalności tego zdarzenia. 

Mle nie o filozofii religii chciałem, tylko o grach. Wróćmy zatem do postawionego pytania: jakie zatem gry pozwa- 
leją opowiedzieć się po stronie Zła? Słucham... Słucham... Trudno znaleźć tak z marszu? Nie, po prostu ich nie ma. 
No właśnie — wygląda na to, że groteskowy „Dungeon Keeper” jest jedynym w tej „branży”. O, przepraszam, jest jeszcze 
„NIE Fighter”, ale ani to nasza rzeczywistość, ani tak naprawdę Zło (każde imperium miewa swoje kłopoty i wszystko 
zależy jedynie od punktu widzenia — czysta polityka). Od biedy można by jeszcze przypomnieć „Panzer Generala”, ale w ten 
sposób można by i powoływać się na „Red Alert”, „Battlezone”, „Afterlife” i wiele innych tytułów, a to byłoby już nadużycie. 

0 co więc cały ten szum? Skończyły się argumenty na temat brutalności, to ktoś chciał „poużywać sobie” na moral- 
ności? Tylko że jak widać nie ma ku temu powodów, a skoro tak, nie ma sprawy. I tyle. Jeśli więc ktoś twierdzi, że gry 
komputerowe propagują Zło, po prostu nie wie, o czy mówi. Fachowo można to nazwać — bełkot. I to właśnie uświado: 
mił mi „Dungeon Keeper 2”. 

M co do wakacji, to jak być może pamiętacie, niektórzy z nas próbowali wyjazdów i nie wychodziło im to najlepiej. 
W najlepszym przypadku delikwenci lądowali w miejscowym salonie gier, w najgorszym — w świetlicy ośrodka z pilotem 
w ręku, przelatując kanały i dziwiąc się, że iq panią, co przekazuje właśnie wiadomości dnia, nie można sterować. Po co więc 
w ogóle gdziekolwiek wyjeżdżać, jak się jest nałogowym graczem? Czy nie lepiej odpalić sobie jakąś gierkę z plażą i morzem 
w tle i poudawać, że się jest na wczasach. Taniej, a przy okazji nie boli rozstanie z własnym komputerem. 
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Świat DVD rozrasta się z minuty na minutę. 

Bez kłopotu i konieczności przekładania nośników 
zyskujesz dostęp do obszernych plików z nowymi 
filmami, programami encyklopedycznymi 

i grami komputerowymi. 

Najnowszy zestaw PC-DVD Encore "6X zawiera 
wydajny napęd PC-DVD 6X i kartę dekodera Dxr3 
(MPEG-2/AC-3) zapewniającą niezwykle czysty 
obraz nawet na ekranie telewizora. Aby w pełni 
wykorzystać funkcję Dolby Digital karty Dxr3 
zapewniającą dźwięk otaczający 

(surround sound) należy potączyć go z cyfrowym 


systemem wielogłośnikowym DeskTop TheatreT"5.1 


zaprojektowanym specjalnie z myślą o uzyskaniu 
wrażeń dźwiękowych przewyższających jakość 
kinową. Zapraszamy do rozrywki komputerowej 


Zestaw PC-DVD Encore "6X wraz z 

głośnikami DeskTop Theatre "5.1 oferują: 

- Wydajny napęd umożliwiający 
przenoszenie danych o dużej pojemności 
z szybkością 8.1 MB/s 

- Najnowszą technikę Dxr3 zapewniającą 
niezwykle czysty i ostry obraz wideo 

- Efekty dźwieku otaczającego w ramach 
wielokanałowego standardu AC-3 
przewyższające jakość kinową 

- Wbudowany cyfrowy dekoder sygnałów 
Dolby AC-3, cztery głośniki satelitarne, 
głośnik centralny i głośnik niskotonowy 
(subwoofer) 

- Wybór trybu pracy: Dolby 
Digital/ProLogic, Creative Surround 
Normal/Movie/Stereo. 


w naszym wymiarze Creative dimension, gdzie 
trudno odróżnić fikcję od rzeczywistości. 


Your PC's key to another dimension 


www.SDOUNDBLASTER.COM 


- Oglądanie filmów DVD 
na ekranie telewizora. 
Creative Labs (Irl) Ltd. Oddział w Warszawie, 00-764 Warszawa, ul. Sobieskiego 110/3; t 


Autoryzowani Dysti 
AB S.A. tel. +71 32 40 600; Action Sp. zo.o. tel:(+22 877 06 12); ABC Data Sp. z o.o. /CHS (tel.:+22 676 09 00); COMPUTER 2000 Polska Sp. z 0.0 (tel. +22 547 92 00); DATRONTECH Poland (tel. +22 675 28 30); JTI Computer SA (tel. +71 347 58 00). 


22 646 52 15, tel. +22 646 52 16, Bezpłatna infolinia 008003531229 


© Creative Technology Ltd. All brand and product names listed are trademarks or registered trademarks, and are properties of their respective holders 
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Dungeon Keeper 2 © 


Następca wielkiego przeboju sprzed dwóch lat, dzięki któremu znowu 
tym złym... ŚGK POLECA. 


można pobyć choć przez ch hwiję 


Mechwarrior 3 


Cykl stary, producent nowy - czyli Microprose w no* 


wym, niezwykłym dla siebie wcieleniu. 
$GK POLECA. 


Wirtualne podróże w czasie 


0 podróżach w czasie napisano już wiele, nikt jed- 
nak dotychczas nie rozważał, jak widzą ten prob- 


lem twórcy gier komputerowych. 


$GK 8/99 


Heavy Gear 2 


Geary są najmniejszymi znanymi maszynami kro- 
czącymi, ale nie znaczy. to, że gra o nich także pozos- 
taje w cieniu swych wielkich braci. Wręcz przeciwnie. 


ŚGK POLECA. 


Cyberjazda 


Ten telewizyjny teleturniej z każdym tygodniem zys' 


kuje coraz więks sze popularność, dlatego a: 
my nasze tabele instruktażowe, a do tego zamiesz- 
czamy kolejne kupony konkursowe dla Cyberjazdy. 


ZAPOWIEDZI |, 


Dark Reign 2 
Drakon: Order of the Flame .. .12 


Imperium Galactica 2 
Kosmiczne symulacje 
- Babylon 5 

- Freelancer 

- Freespace 2 

- Klingon Academy 

- Sinistar Unleashed 

- Starlancer 

- Tachyon 

-X — Beyond the Frontier 
Revenant 


RECENZJE 


Mctua Ice Hockey 2 
Mrmy Men 2 

Discworld Noir 

Dungeon Keeper 2 
Heavy Gear 2 
Mechwanior 3 

Need for Speed: 

Road Challenge 

Official Formula 1 Racing 


Redguard 

Saga — Rage of the Vikings . . 30 
Sports Car GT 

Star Trek 

— The Birth of the Federation .34 
Total Annihilation: Kingdoms . . .44 
Unreal: Return to Na Pali 46 
Wlture 


YDZESYNY 


Baldur's Gate 
(orsoirs 


DEMA GIER 


Star Wars Episode I: The F-22 Lightning 3 : X-Beyond the Frontier 
Phantom Menace czE 


Civilization — Call to Power... .58 
L prywatnych zbiorów 64 


SPRZĘT i MULTIMEDIA 


Kulturystyka i fitness 
Linux a gry komputerowe . 


Upremau_ 


Prawo jazdy — Edycja 2000 .. .70 
Web news 


TRYBUNA 


Bez prądu 
(yberjazda 


Frakcja 3D 

Hyde Park 

Kantyna 

Listy 

Między nami, graczami 


Rozwiązanie konkursów 

Świat według Monlhka 

Tawerna 

Wirtualne podróże w czasie . . .74 


j»odatki (patchi 

Asghan: The Dragon Slayer 
Commandos: BTCoD 

Dark Vengeance 

Gangsters 

Imperialism 2 

Star Wars: Rogue Squadron 
Railroad Tycoon 2: The Second 
Century 

Requiem: Avenging Angel 
Sports Car GT 

The Settlers 3 

Unreal 

X-Wing Alliance 


Dungeon Keeper 
Gran Turismo 
Quake 3 


Intel i740 

3D Blaster RIVA TNT2 
Hercules TNT2 

nVIDIA TNT/TNT2 

3D Blaster $avage4 BIOS 


Winamp 2.23 
DirectX 6.0 


DirectX 6.1 
LILYALIAU 


Trailer "Mumia" 


TRYBUNA 


| NAC dakcję ŚGK i wszyst 
kich obywateli MRL (nasza stro- 
ma; www.polbox.com/m/mrlud) 
Piszę w problematycznej sprawie, 
Ą a dotyczącej komputera Amiga. 
| Goraż mniej nowych gier produ- 
| uje się na tę platformę i wszyscy 
] mówią, że to już koniec. Jakiś czas 
temu ja i mój kumpel sprzedaliś- 
my Amigi, ulegając naporowi no- 
wej technologii i jak się nam wy- 
dawało, lepszych gier. Teraz, po 
przeszło dwóch latach użytkowa- 
id PeCetdy mogę stwierdzić, że 
sprzedaż mojej ukochanej Amigi 
500+ była jednym x najpoważniej- 


i 
i 
i 


| re grały całe rodziny. 


i właśnie kupił Amigę, która po zna- 


| 150 zł. Dowiedziałem się też od nie- 
| go, że inny jego znajomy tydzień 
| temu również tak postąpił. Miał 
| już kiedyś ten komputer (tak jak 


tw CE migę. Szaleństwo? Absolutnie 
Gana 


"terowych (dobrze przynajmniej, 
p %e w ŚGK jest dział „Retro*). 


| zabijatyby ducha starej Amigi, 
| mie mówiąc'że ta zawsze byłaby 


N: początku me- 
( go listu chciał | 


bym pozdrowić całą re- | 


| szych błędów mojego życia. Po pros- 
| tu człowiek tęskni dziś do tych | 
| starych, dobrych czasów spędzo- | 
© mych z tym sprzętem i grami, w któ- | 
i kie obietnice słyszę zresztą już 
i Mój kumpel, mając większe kie- | 
| szonkowe niż ja, nie wytrzymał i 
| złośliwie, bo wciąż czuję się fa 
| jomości kosztuje nie więcej niż | 


mi i nocami. 


Mogę przyznać, że Amiga sta- | 
ła się już legendą, ale zawsze będzie | 
w naszej pamięci i będziemy do niej | 


owracać, dopóki nasze pokolenie 
hodzi po tej planecie. Już nie mo- 
ę się doczekać, jak porzucę moje- 


kumplem na Amidze w „North 
© South". Amiga 's bach!!! 


a Marco - prezydent MRL | 


komputer ten wróci do łask, bo | 


wprowadzono rewolucyjne zmia 
ny i wymyślone nowe zastoso 
wania, nic tego nie zmieni. Ta 


od 4 lat (!) i więcej nie dam się 
na nie nabrać. Nie robię tego 


nem Amigi (moja stara A1200 
była najlepszym sprzętem, jaki 
kiedykolwiek posiadałem i też 


| żałuję, że ją sprzedałem) — co naj- 
| wyżej jestem po prostu zły, że 
| my), ale sprzedał go dla Playsta- | 
tion. leraz pozbył się konsoli i ku- 


mnie tak długo oszukiwano. Naj- 
śmieszniejsze w tym wszystkim 


/ jest to, że złudzenia te podtrzy- 
ie. 10 co, że nie ma nowych gier; 
9 ma ten sprzęri coraz mniej mówi. | 
„się o Amidze w pismach kompu- | 


mywali sami użytkownicy Ami- 
gi — czyli my, amigowcy. Okazało 
się, że zależy nam na tym kom- 


 puterze bardziej, niż samym pro- i 
| ducentom. Po prostu brak słów. . 
Ja się tym nie przemuję. Moim | 
| zdaniem, gdyby teraz wydawano | 
| gry ma ten komputer; straciłyby | 
| one swój urok. Nowości po prostu i 


Inna sprawa, że nie ma się 
co dziwić, iż stało się jak się 


sze wypiera lepsze, jednak droż- 


| sze. Nikt dziś nie kupuje bu- 
_ tów na całe życie, ale tanią tan- 
bd na drugim miejscu, a górą 
J/) Pol sel. fa. Na ZW stą- | 

'ŚŃ 4 


detę na najwyżej jeden sezon. 
Z, komputerami jest podobnie. 


tylko niewielką partycję (510 MB). 
- Gay próbuję wytłumaczyć tacie, il 
| teraz zajmuje dobra gra, z jego 


'Takie czasy. Jedyne, co można | 
dużo!*. Jak Wy byście się czuli, | 
| gdybyście musieli kasować jedną | 
| grę, żeby nagrać drugąż Pomóżcie. | 


w tej sytuacji zrobić, to jak 
proponujesz — trzymać Amigę 
jako miłą pamiątkę z lat mło- 


_ dości i grać od czasu do czasu, 

i z obowiązkową łezką w oku, ; 
w stare przeboje. A kiedyś po- | 
| kazywać ją dzieciom i mówić: 
| „Patrz, synku, kiedyś były cza- 
' sy, że robiono porządne kom- 
| putery, a nie taką lipę". Oczy- | 
i wiście, koniecznie trzeba bę- | 
i dzie wtedy „Przyjaciółkę* włą- | 
| czyć i udowodnić, że działa. 
i A będzie działać, bo taki to już 
| sprzęt - nieśmiertelny. 


łem ostatni egzem- 
| plarz ŚGK, gdy pod- 
biegła do niego jakaś dziewczyna 


dziewczyna podchodzi do mnie 


tamiej pory ona wpada do mnie 
codziennie, a ja do niej dwa razy 


Was z całej moc). 


Bandit z Ciechanowa 


« No tod | 
| magania 510 MB to dokładnie | 
| tyle, co 210 MB dwa lata temu. 
dziennie. Dziękuję Wam. Kocham | 


4 ) 
ust padają słowa: „I tak masżza 


Jakub Dygas, Radom | 


Dobrze Cię rozumiem, bo | 


(jakieś dwa lata temu miałem | 


podobny problem. Mój prywat- | 
ny komputer miał wtedy jedy- | 
nie hadeka 210 MB (sam nie | 
wiem, jak mogłem doprowa- | 
dzić do takiej sytuacji — jakoś i 


| tak samo wyszło). Jak pamiętam, | 
| ciągle coś usuwałem, pakowa- i 
| łem, rozpakowywałem, przegry- | 
| wałem na dyskietki i zapisywa- | 


| / j BR” właśnie w | 
E kiosku i kupi- | 


re supergry, w które grało się dnia- | 


łem na kartce settingi - ostatecz- j 
nie tracąc na te operacje więcej | 


| czasu, niż na samo granie. Do | 
| czasu. Tak mnie to w pewnym | 
momencie zdenerwowało, że | 
i zapytała o ŚGK. Pani w kiosku | | 
| powiedziała, że już nie ma pisma i 
| i wskazała na mnie, mówiąc: „On 
| kupił ostatni egzemplarz”. Więc | 
o starego PeCeta i pójdę pograć | i 


po prostu któregoś popołudnia 
wstałem od biurka i przeklina- | 
jąc pod nosem jak szewc, po- | 
szedłem do sklepu i kupiłem... | 


| cały nowiuśki komputer, razem | 
| i mówi, że odkupi ode mnie ten nu- | 
| mer; ale ja się nie zgodziłem. Po- | 
wiedziałem za to: „Wpadnij do 
; mnie, to ci go pożyczę. 

Miłe to wszystko, co napi- | 
ałeś. Oczywiście, jak sam pi- | 
zesz, Amiga należy już do | 
przeszłości i choć kolejni wi- 
zjonerzy wciąż obiecują, że już | 
za rok, za miesiąc, za chwilę | 


z HDD 2 GB (a có'tam, jak sza- | 
leć to szaleć). Mój ówczesny | 
stan doskonale odzwierciedla | 
"Twoją sytuację, bo naobecne wy- | 


Oczywiście, współczuję Ci | 


| z całego serca i mam nadzieję, | 
| że kiedy Twój tata przeczyta ni- | 


| niejsze słowa, poważnie zasta- | 


"Tego jeszcze nie było. Ro- 


/ zumiem, że nasz magazyn in- 
| formuje o grach, że walczy z pi- 
ractwem, że wymusza na dys- | 
trybutorach obniżkę cen i wy- | 
dawanie wersji polskojęzycz- | 
nych, że konsoliduje środowi- | 
sko graczy, ale takie rzeczy? To 


coś zupełnie nowego dla ŚGK. 


gorszy od innych. 


du. Otóż do niedaw- 
na posiadatem cał- 


tyle tylko, że miał mały twardy 


| dysk. W końcu ubłagałem rodzi- 
| ców, aby kupili mi nowy, jednak 
| w sumie bardzo to mojej sytuacji 
stało. Gorsze, ale tańsze zaw- | 


nie zmieniło, bo od tej pory więk- 
szą jego część i tak zajmują pro- 
gramy taty, a ja mam do dyspozycji 


| nowi się nad zwiększeniem "Two- | 
_ jej partycji. W końcu nikt nie | 


chce, aby jego dziecko żyło | 
w nieustannych mękach i zma- | 
gało się każdego dnia z wirtual- | 
ną klaustrofobią. Komputer z za- | 
łożenia ma rozwijać wyobraź- i 
nie, a nie wpędzać w kompleksy. | 


Poza tym większa partycja, to | 
Ale w końcu trzeba się rozwi- | 
ać i szukać nowych rozwiązań | 
— a ten kierunek wcale nie jest | 


mniej kombinowania i tracenia | 
czasu na głupoty, a lepsze prak- | 
tyczne wykorzystanie posiada- 


' nego sprzętu, a o to przecież | 
w tym wszystkim chodzi. Obra- | 


P: ten list z | 
jednego powo- | 


zowo rzecz przedstawiając — to | 
tak, jakby ograniczać sobie jazdę | 


| samochodem, licząc że dziennie | 
/ można zużyć jedynie 0,5 litra | 
kiem dobry komputel; | 


benzyny. A jak osiągnie się ten | 
pułap, to trzeba koniecznie | 
wysiąść i pchać. Czy taki sys- | 
em ma sens? i 


Piotr Pieńkowski | 


PS. Grę komputerową, oczy- | 
wiście amigową, otrzymuje | 
w tym miesiącu Marco. Nagro- | 
dę wyślemy pocztą. j 
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Testament 
Odkrywcy 


„Bóg stworzył białe ptaki, które nigdy nie odpoczywają na 
ziemi i nawet umierają w chmurach. Ale zły czarnoksiężnik 
ukradł jaja złożone przez białe ptaki, a bez tych stworzeń 
klątwa spadnie na krainę Amerzone i pogrąży ją w chaosie" 


Czy wwierzyć w indiańskie baśnie i legendy? 
Jaka tajemnica kryje się w hisłorii wyprawy z przed 60 lat? 
Dlaczego wszyscy pragną byś trzymał się 
z dala od Amerzone? 
. 4 


Amerzone to gra przygodowa, która została całkowicie 
przełłumaczona na język polski. Jej akcja toczy się 
współcześnie w fikcyjnym kraju Ameryki Południowej, 
gdzie legendy przeplatają się z okrutną rzeczywistością. 
Amerzone uzyskała nagrodę na targach Milia 
w Cannes za najlepszą grafikę i animację. 
(Pixel-ina '99 Award). 
„Grofika jest cudowna, interfejs prosty, 
a fabuła fascynująca". 
Home PC - Francja (9/10). 
„Przepiękna, zniewalająca, czarująca! Trudno znaleść 
słowa, by wyrazić podziw dla „Amerzone. Nie sposób 
pozostać obojętnym na tą powódź barw, niebiańskie 
krajobrazy i efekty dźwiękowe, które powodują, 
że chcesz zatonąć w przygodzie". 
PC Jeaux - Francja (90%). 
„Praca wykonana przy Amerzone jest absolutnie 
niewiarygodna i godna szacunku”. 
PC Soluces (83%) 
„Amerzone jest tak samo dobra pod względem fabuły, 
jak i grafiki”. | 
YVahoocl Multimedia News. 


4 płyty CD za 159 złotychl 


MICROIDS 


Wszystkie loga i znaki firmowe są własnością tychże firm. Używanie ich w jakiejkolwiek postaci bez zezwolenia zabronione. 
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ednym z wielkich hitów 
roku 1997 był Dark : 
Reign, wydana przez firmę | 
Activision strategia czasu | 


jedna z pierwszych kusiła | 


miłośników tego gatunku 


| wały czołowego przywódcę 
' plemion. Rezultat był prze- 


ograniczeniem zasięgu | 
wzroku jednostek przez prze- | 
szkody terenowe i pseudo- | 
trójwymiarowym polem bit- | 
wy. Autorzy programu, za- | 
równo ci związani z austra- | 
lijską firmą Aurean - twórcą | 
engine'u gry — jak i zwią- | 
zani z samym Activision, 


zdążyli od tego czasu za- 


łożyć swoją własną firmę -- 
Pandemic Studios. Od roku | 
pracuje ona nad drugą ' 


częścią gry. 

Zgodnie z panują: 
cą obecnie modą, 
akcja Dark Reign 2 
ma się rozgrywać 
przed wydarzenia- 
mi ukazanymi w 
pierwszej części 
gry. Zamiast Imperium 
i Strażników Wolności 


zobaczysz ich bezpośred- , 
nich przodków: potężne | 
' przypadkach czeka Cię 
' około 25 misji, w których | 


Jovian Detention Authority — 


organizację sprawującą | 
władzę nad Ziemią i jej 
karnymi koloniami na Jowi- | 
szu.= oraz Sprawlerów, 


«buntujących się przeciwko | 


takiej formie rządów miesz- 
kańców olbrzymich slum- 
sów, które ciągną się milami | 
wokół kierowanych przez | 


JDA zamkniętych, sztucznych 
miast, tzw. dome cities. 
Tylko w nich można znaleźć 
żywność i bezpieczeństwo, 
ale dla Sprawlerów — nawet 
gdyby chcieli — dostęp do 


tych skarbów jest zamknięty. | 


Trzeba mieć czystą kartote- | 
kę policyjną, a to w slum- | 
sach jest niemożliwe między - 
innymi dlatego, że ich miesz- | 
kańcy co jakiś czas muszą 
walczyć z rajdami JDA. Ich 
celem jest zdobycie kolej- | 
nego kontyngentu więźniów, - 
którzy wysyłani są na księ- 
życe Jowisza, by tam pra- | 
cować w kopalniach i za- | 
kładach chemicznych. Na- | 
zywa się to rehabilitacją. | 


Nic dziwnego, że mając ta- 


ką perspektywę życia, Spra- 
wlersi zaczęli organizować 
się w różne plemiona, które 


rzeczywistego, która jako / podjęły walkę z JDA. Chcąc 


położyć jej kres, władze por- 


ciwny do zamierzonego. 
Sprawlersi rozpoczęli oblę- 
żenie jednego z najwięk- 
szych dome cities, zaś wkrót- 
ce walki przeniosły się na 
kolonie w układzie słonecz- 
nym. 


Ty możesz wziąć w niej * 
| udział stojąc po jednej lub 


dowodził będziesz wojska- | 


mi lądowymi, lotnictwem 
i marynarką. Do zabawy bę- 


dziesz mógł także zaprosić | 


siedmiu znajomych. 


dwu | 


Największą niespodzian- 


drugiej stronie konfliktu. W | ką Dark Reign 2 ma być 


oby- 


trójwymiarowa grafika, któ- | 
* rą już teraz uważa się za | 
wyróżnik nowej gener- | 
acji RTS-ów (miały ją | 
między innymi Ma- 
chines i Warzone 
2100). Dark Re-_ 
| jesień Earth 2150 i Tiberian 
względzie o tyle | 
wyjątkowy, że wy- 
' wyposażeni w świetną pie- 
_ chotę Sprawlerzy, siły JDA z 


ign 2 jest w tym 


korzystuje Mulki-Re- 
solution Mesh Techno- 


się kamera. W praktyce wy- 


logy, zapewniającą auto- | 
+ matyczne skalowanie obiek- 


| wielokątów, natomiast ta 


sama postać widziana z 
bliska liczy sobie już 1200 
wielokątów. | wszystko to 
bez spowolnienia gry. 

Dark Reign 2 będzie 
Cię także kusił misjami roz- 
grywanymi w nocy (podob- 
nie jak zapowiadany na 


Sun). Szczególnie dobrze 
będą się wówczas czuli 


kolei mają preferować wal- 


| kę w ciągu dnia. 
tów w zależności od tego, | 
jak daleko od nich znajduje 
; tego roku, co oznacza za- 
| gląda to tak, że pojedynczy 
' żołnierz, na którego patrzysz | 
| z odległości powiedzmy pół 
( kilometra, składa się ze 100 | 


Dark Reign 2 ma się uka- 


zać w czwartym kwartale 


pewne, że możemy się go 
spodziewać na gwiazdkę. 
Dystrybutorem gry w Polsce 
będzie firma LEM. 


| kalnych konfliktów 


| mógł nająć się na służbę jednego 


p twórczość w zakresie i 


oprogramowania rozrywko- 


wego nie należy do światowej 
czołówki, dlatego każdą inicjaty- 
| wę należy traktować z należytą 


uwagą. Oto bowiem na horyzon- 


szansę zmienić ten stan. Mam tu 
na myśli grę After, znanej już z 


Works. 


całkiem ciekawie. Za trzysta lat 

niewiele pozostanie ze społecz- 

ności ziemskiej, bowiem znaczne 
połacie kontynentów znajdą się | 
pod wodą wskutek 
efektu cieplarnia- 
nego i stopienia 
pokrywy lodowej. 
Dodatkowo, w wy- 
niku licznych lo- E 


na tle etnicznym, 
ludzkość cołnie się 
kulturowo do po- 
ziomu średniowie- [plas 
cza, skupiając się Wi 
w wielkich, kon- 
kurujących Ze so: 
bą miastach. 
Grającemu przypada rola 
pilota machiny kroczącej (coś na 
wzór battletecha), który będzie 


z trzech władców, bądź też roz- | 
począć samotny żywot najemni- 
ka. Na uwagę zasługuje zapo- 


| wiadane bogactwo przedsta- 


wionego świata, a także osoba 


Gy M N:- bardziej złożoną strategię od Dark 


ploracja, bu- BĘ 
l Reign 2 i Afłer proponuje firma GT dowa no- [H 
<= SĄ Interactive. Jej Imperium Galactica 2 roz- wych kolo- 
RK A grywać ma się w tym samym wszechświecie nii, dyplo- 
Kc” 4) 
iijsz= | i czasie co poprzedniczka - KG1 - i podob- macja, ba- 


| kampanii, co jed- 
' nak 
cie pojawił się produkt, który ma i 
grywać się mają 
_ jednocześnie. Co 
kilku innych pozycji grupy Insane 
gestii 
Fabuła gry prezentuje się | 


| bardziej, 


u” EA nie jak ona dotyczyć budowania kos- 
mm Ej] micznego imperium. Składają się nań eks- 


głównego bohate- 
ra. Jako żołnierz bę- 
dziesz mógł wziąć 
udział w jednej z 


ciekawsze, 
wszystkie one roz+ 


więcej, w Twojej | 


pozostanie R 
zmiana strony kon- | 
fliku, kiedy tylko I 
zechcesz, co umożliwi niezwykle 
emocjonujące zwroty akcji. Aby 
uatrakcyjnić 


całość jeszcze 


ZEMPIEZZE | 


autorzy 


LEM. 


planują | 
umieszczenie także kilkudziesię- | 
ciu misji pobocznych, których | 
/ odkrycie i wykonanie zależeć ma | 
' od interakcji głównej postaci z | 
; ołoczeniem. 
Chociaż twórcy After odżeg- | 
. nują się od wszelkich podobień- 
(stw do programów typu Mech- 
warrior, nie da się ukryć, iż tako- | 


dania nau- 
kowe i rzecz 
jasna walka - 
Z konkurencją. Co będzie charakterysty - fi 
| czne dla gry, to korzystająca z najnow- 
' szych możliwości kart 3D, trójwymiarowa | 
_ grafika ukazująca powierzchnię ponad 80 | 
_ typów planet i zbudowanych na nich ko- 
' lonii. Do tego dojść mają świetnie prezen- 
| tujące się bitwy w kosmosie oraz wspaniałe 
_ animacje, od których ma się ponoć aż roić. 
| Wszystko to zobaczymy już jesienią, zaś 
dystrybucją gry w Polsce zajmie się firma 


również wyposażenia machiny, 


| choć tu akurat zauważyć można | 
znaczące innowacje. Każdy ele- i 

ment wyposażenia: broń, systemy hi 
| zakłócające, czy komputery ce- | 
| lownicze będziesz mógł konfigu- | 
/rować samodzielnie, decydując 
| o szybkości i zwrotności swego 

| stalowego potwora. 


Jak potoczą się losy produk- 


| tu, dowiemy się już niedługo, 
' bowiem premiera przewidziana | 


jest na październik tego roku. 


we występują. Zarówno na- 

' rzędzie walki, jak i schemat bitew 
' przypominają bowiem gry ze 
| wspomnianego cyklu. Dotyczy to 


Wakacyjne wieści 
Descent 3 PL 


Choć sam już zwątpiłem, 
czy Descent 3 ukaże się w 


Polsce, okazało się, iż nie by- 
ło się o co martwić. Descent 
trafi na półki sklepowe już 
we wrześniu, a co najważ- 
niejsze, będzie po polsku i to 
za jedyne 79 zł. Prawie za tą 
samą cenę (69 zł) będzie 
można nabyć Airline Tycoon 
sympatyczną -grę, w której 
wcielasz się w szefa lini lot- 
niczej. Wszystko to za spra- 
wą ludzi z firmy CD Projekt. 


Gdzieś w Ameryce 
Południowej... 


„rozgrywa się akcja gry 
Amerzone, przygodówki wy- 
dawanej przez firmę CODA. 
Również ten program ukaże 
się w polskiej wersji językowej, 
co jest o tyle godne pochwa- 
ły, iż zajmuje on aż cztery 
CD-ki. Wszystka to za 159 zł. 


Opowieści z 
Wybrzeża Mleczy 


Pod koniec lipca ma się 
ukazać dodatek do Baldur's 
Gate zatytułowany „Opo- 
wieści z Wybrzeża Mieczy”, 
W pudełku, poza grą znaj- 
dziesz także książkę oraz 


podkładkę pod mysz. 


Wreszcie 


Choć lepiej ńiie zapeszać, 
być może jeszcze w sierpniu 
odbędzie się premiera (także 
polska) z dawna oczekiwa- 
nego przeboju Command 8 
Conquer: Tiberian Sun. Ma- 
my nadzieję, że gra nie 
okaże się totalnym nieporo- 
zumieniem i że czekanie się 
opłaci. 


Hajda na Niemca 


Z kolei już pod koniec 
lipca do sklepów trafić ma 
Mortyr - długo oczekiwana 


gra FPP łącząca w sobie gry- 
walność Quake'a 2 z grafiką 
Unreala. Gra ma kosztować 
tylko 95 zł, co myślę jest 
niewysoką ceną za moż- 
liwość wcielenia się w postać 
następcy Hansa Klossa. 


BA 


By. 


DOSKKI 


|jąco, wygląda zaś nawet le- 
| ry postanowił poświęcić ją na oł- 


; piej. 


| Początek gry jest dość zaska- ; 
__ kujący: żyjesz. Byśmy lepiej się 
' zrozumieli powiem, iż revenant | 


_ | to osoba, która właśnie wróciła 


_ władcy wyspy Akkuilon, na któ- 
malowanymi sceneriami i syste- 
mem walki, jakiego nie powsty- 
dziłby się Virtua Fighter. Brzm 

|". zachęca* 


Br" nowej gry role | 
playing firmy Eidos Interac- | 
tive zatytułowanej Revenant jest 
niejaki Locke D'Averam. Choć po” * 
słać to tajemnicza, wiemy, iż jest 
on jednym z nielicznych śmiał- 
ków, którzy mogą rzucić wyzwa- 
nie będącemu na ukończeniu 
— miejmy nadzieję — Diablo 2. 
Skąd te informacje? Ano, nie- 
dawno udało nam się 

rzucić okiem na naj- 

świeższą grywalną wersję 
Revenanta. Byliśmy ocza- - jesteś. 
rowani. Wyobraź sobie WAB ? i W 
bowiem oryginalny kon- , - 

cept Diablo — chodzenie $8 $ 
po labiryncie i zabija- NE i 

nie wszystkiego co się , 1 
rusza — połączony z fas- 

cynującą fabułą, 

niesłychanie bo- 

gałym  świa- 

tem gry, 

ręcznie 


kad 
s. 


dziesz kolejne punkty 
doświadczenia, 
wspomnienia 


z nimi wiedza 


Andrię, 
chaną 
Tendrika. 


jesteś 


kiwania. 


W tym momencie za- 
czyna się gra. Wiesz, 
iż dziewczyna upro- | 
wadzona została 
wyznaw- : 


przez 
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BTY TB 1) 
Umiejętność posługiwania się magią zawsze się przyda. 


powrócą, a wraz 
| się nawet wrażenie, iż cała.rolple* 
o tym, kim naprawdę | 


=» Dęz"> | 


Yhagoro, szalonego kapłana, któ- 


tarzu okrutnej bogini Kraxxus. 
Ale nie on jeden będzie Twoim 
wrogiem. Fabuła gry jest-niesar 


| mowicie pokręcona i nawetw naj: 
| z zaświatów. Pomógł Ci w tym 
| Sardok, nadworny mag Tendrika, | 


bliższym otoczeniu Tendrikaum6* 


żesz odkryć ludzi mających swoje” - 
| własne, mroczne plany. Będziesz 
| rej toczy się akcja gry. Niestety, | 
| prawie nic nie pamiętasz ze swo- | 
' jego poprzedniego życia, ot kil- | 
' ka chwytów walki wręcz i pod- 

stawowe ciosy mieczem. | 

Ale spokojna głowa, w 

miarę, jak zdobywał bę- 
_ doświadczenia, będziesz mógłha* 
| uczyćsię nowych chwytów i sztu- 
| czek(w sumiejest ich ponad 50), > 


musiał z nimi walczyć, tuzaś Re- 
venant pokazuje pazury: Pósz: 
czególne uderzenia i bloki wyko* 
nujesz naciskając określone-kom= 
binacje klawiszy — zupełnie-jak 
w Mortal Kombat — a co więcej, 
w miarę zdobywania jounktów 


Zabawa jest świetną; chwilami ma 


jowa otoczka gry jest niepotrzeb: 


| na, gdyż człowiek i tak miło spę* 

zamian | 
za przywróce- 
nie życia mu- : 
sisz odnaleźć | 
uko- 
córkę | 
Nie 
masz zreszłą i 
wyboru. Jako | 
revenant winny | 
posłuszeństwo | 
temu, kto Cię wezwał. Dosta- 
jesz zatem miecz, nieco pie- 
niędzy i garść informacji, 


po czym ruszasz na poszu- karta 3D. 


dza czas. 
Walczył będziesz nie tylko 
mieczem. Dysponujesz całkiem po- 
kaźnym arsenałem ponad 20 za- 
klęć, które choć same w sobie.nie 
stanowią jakiejś rewelacji, to jed- 
nak miło się je rzuca. Ot, wystar- 
czy zgromadzić potrzebne taliz- 
many i połączyć je we właściwej 
kolejności. Proste. Warto przy tym 
zaznaczyć, iż nawet najprostszym 
czarom towarzyszą efekty świetl- 
ne, które wyglądają tym lepiej, 
im bardziej magiczna jest Twoja 


Ajeśli już jesteśmy przy gra- 
fice... Ręcznie rysowane scenerie 
i trójwymiarowe postacie poru- 
szane starą, ale wciąż dobrą 
techniką motion-capture, spra- 
wiają, iż Revenant 

stanowi klasę 
|] 


1 
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sam dla siebie. Do tego docho- 


dzą wspomniane wcześniej efek- | 
ty świetlne oraz bogactwo naj- ; 
przeróżniejszych poczwar — pro- | 
dukt rozszalałej wyobraźni twór- - 
ców gry. Doprawdy, Diablo 2 bę- 
dzie musiało pokazać napraw : 
dę coś wyśmienitego, bym za- | 
pomniał, jak wygląda dzieło | 


Eidosa. 
Szacie wizualnej Revenanta 
dorównuje oprawa dźwiękowa. 


Co prawda w wersji, w którą gra- 
łem brakowało muzyki, za to od- 
głosy walki, a przede wszystkim | 
głosy lektorów były wyśmieni- | 
te. Szczególne wrażenie robi | 


zaś głęboki, pozbawiony emo- 


cji bas Locke'a. Aż ciarki prze- | 
chodzą po plecach, gdy mó- 


wi, co zrobi biednemu strażni- 
kowi, jeśli ten nie udzieli po- 
trzebnych informacji. 


Revenant ukazać ma się jesz- 
cze w tym roku i myślę, że będzie 
_ wielkim rywalem zarówno dla 


| Diablo 2, jak i Baldur's Gatew ry- 


walizacji o miano najlepszego - 
rolpleja. Dystrybucją gry w Pols- | 


ce zajmie się firma Mirage. 


BOHATEROWIE 
DRAMATU 
ej LOCKE D'AVERAM 


Jako revenant, czyli 
osoba przywała- 
na z zaświatów, 
Locke D'Averam 
pozbawiony jest 

wspomnień ze 
swojego poprzedniego życia. 
Co więcej, nie posiada praktycz- 
nie emocji ani też nie odczuwa 
współczucia dla swoich wrogów. 
Z tego powodu często jest brutal- 
ny. Żyje po to, by wypełnić wolę 
swego pana. 


ANDRIA 


Andria jest jedynym 
dzieckiem Tendrika, 
władcy Ahkuilionu. 

Potrafi czytać i mó- 
wić w starożytnych 
językach, jak rów- 
nież posiada pew- 
ną władzę nad dziki- 
mi bestiami. Wkrót- 

ce dowie się, że w poprzednim 

wcieleniu była królową, której 

dusza została obiecana demono- 
wi. Ma dwadzieścia lat. 


- "a OLIHOOT 
|| A 
ŁĄ Choć na pierw- 
szy rzut oka 
Olihoot wy- 
4 gląda jak 


dziwak, jednak 
„ tak naprawdę jest 

on wysłańcem 
jednego z pół-bogów walczące- 
go z Kraxxus. Możesz na niego 
liczyć. Staruszek zawsze pojawia 
się tam, gdzie potrzebujesz czy- 
jejś pomocy. Niestety jego ubiór 
sprawia, iż trudno uwierzyć w to, 
co tu napisałem. 


MORGANNA 


Jedną z atrakcji Re- 

venanta bę- 

// dzie możli- 

© wość wspólnej 

gry czterech osób, 

z których każda 

może prowadzić in- 

ną posłać. Jedną z 

nich jest Morganna, 

zabójczyni wychowana w 
klasztorze Rashamanth, której 
życiowym celem jest wysłanie na 
tamten świat tylu szlachetnie uro- 
dzonych, ile to tylko będzie mo- 
żliwe. Jej nienawiść wzięła się stąd, 
iż sama będąc arystokratką zos- 
tała odrzucona jako dziecko z nie- 
prawego łoża. Zemściła się za to 
już dawno zabijając na zlecenie 
własnego ojca. Morgannę najle- 
piej opisują słowa: piękna i bestia. 


w 


Pośród wielu technologicz- 
nych niespodzianek Drakana 
poczesne miejsce zajmuje STOMP, 
czyli system pozwalający two- 
rzyć bardzo realistyczne sek- 
wencje wideo. Je- 
go działanie najle- 
piej wyjaśnić na 
przykładzie. Załóż- 
my, że Rynn trzy- 
ma w ręku maczu- 
gę. Jeśli teraz do- 
trze do miejsca, w którym po- 
, winna być wyświetlona sek- 


| ny temat opowieści, o czym | filmu Ostatni Smok. 
| świadczyć może choćby przy- 
| kład Anne McCaffrey i jej liczą- 
' cego już kilkanaście pozycji cyk- 
lu Jeźdźcy Smoków. Jakkolwiek | 
| nie każdemu seria ta przypadła | 
| do gustu, należy pochylić głowę 
przed jej autorką za naukowe 
; podejście do tematu smoczych 
| obyczajów. Z tego samego po- 
| wodu słowa uznania należą się 
autorom najnowszej gry firmy 
_ Psygnosis, zatytułowanej Dra- 
| kan: Order of the Flame. 
; Choć jej głównym bohate- 
; rem jest kobieta o imieniu 


KT 


Wy yd nw (i 
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wencja wideo (może to być na 
przykład przygotowana wcześ- 
niej rozmowa z jakąś postacią), to 
w niej tskże będzie trzymać tę 
broń. Co więcej, dookoła będą 

| zachodzić zmiany 
normalne dla biegu 
gry: ptaki nadal 
będą latać, inne 
postacie przemiesz- 
czać się, itp. Dzię- 
ki temu gra i sek- 
wencje wideo praktycznie zle- 
wają się w jedną całość. 
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Rymn, to jednak prawdziwą atrak- 


= cją programu są wielkie, bojowe, 
| ziejące ogniem smoki, niemal tak 


realistyczne jak główny bohater 


Akcja Drakana ukazana jest 
z perspektywy trzeciej osoby — coś 
a'la Tomb Raider. Fabuła, choć 
niezbyt skomplikowana, mówi 
z kolei o świecie fantasy, nad 
którym NA postanowił 
|» 


przejąć 


zły czarnoksiężnik Narvros. By mu 


smoka i wyruszyć w długą po- 
dróż poprzez góry, śnież- 
ne pustynie i tro- 
pikalne 
wyspy. 


walczył będziesz za- 


rów. Będziesz też musiał rozwią- 


niejszych zagadek. 


sobie z przechodzeniem Twojej 
posłaci z wnętrz budynków do 


wzrośnie, a co za tym idzie, 


| zwiększy się ilość obiektów, 


| jesz. W każdym momencie ani- 
' macja jest płynna jak data pre- 


| go działania jest taka, iż każda 
| z postaci posiada swego 
| rodzaju szkielet, na który 
; owinięta jest skóra 
(czyli tekstury). - 
się przeciwstawić, musisz wcielić _ W trakcie 4 
się w postać młodej wojowniczki 
o imieniu Rynn, znaleźć swojego - 


nie jest przez to zbyt obciążony, | 
Po drodze | 
| postacią wyczyniać wszystko, co 
równo w powietrzu, wykorzystu- | 
jąc arsenał sześciu smoczych i 
uderzeń, jak i na ziemi. W tym : 
drugim przypadku masz do dys- 
pozycji ponad 50 rodzajów bro- | 
ni i całkiem pokaźny zestaw cza- 
' biazg. Co więcej, poszczególne 
zać pokażny zestaw najprzeróż- | 
naturalnie i nie są tak kanciaste, 

Wyjątkową cechą Drakana 
jest wyśmienitej jakości grafika. 
Engine gry bez problemów radzi 
| że jest bardziej naturalny od te- 
| go, co można zobaczyć w innych | 
scenerii na wolnym powietrzu. Na- | | 
leży przy tym pamiętać, iż mo- | 
żesz wsiąść na grzbiet smoka i | 
poszybować w górę. Zasięg Two- | 
jego wzroku znacznie wówczas | 
| sób całe obszary gry. 


Co się tyczy | magicznych przedmiotów, pienię- 
akcji Drakana, roz- * dzy, lub cennych wskazówek. 
grywa się ona Na swej drodze spotkasz ga- 


w sposób nie- . lerię 18 potworów oraz 15 


które komputer musi wyświetlić 
na ekranie. Dla engine'u nie ma 
jednak różnicy, gdzie się znajdu- 
innych postaci, z którymi 
będziesz mógł 


miery Tiberian Sun, a to dlatego, 
iż komputer oblicza sobie jak da- 
leko od Ciebie znajduje się da- 
ny obiekt i stosownie do te- 
go czyni go mniej, lub bar- 
dziej szczegółowytn. 

Innym pomysłem, poprawia- | 
jącym wydajność engine'u, jest - 
single skin skeletal system, czyli | 
w tłumaczeniu na polski — system | SD porozmawiać. 
animacji szkieletowej. Zasada je- si Każde z nich za- 
chowuje się w od- 

mienny sposób, 
przy czym dla 
większości 


im postę- jedna rzecz jest wspólna: 
pie świad- | na widok Twojego smoka opusz- 
animacji czą wykona- | cza ich odwaga. Ale nie ma się 


ne zadania, z któ- ; czemu dziwić. 

engine wi- | rych część jest kluczowa dla ; _" Drakan ma się ukazać we 
dzi tylko szkielet, osiągnięcia głównego celu gry, | wrześniu, zaś dystrybutorem gry 
natomiast skóra porusza | 
się już automatycznie. Procesor 


natomiast inne dają Ci tylko | w Polsce będzie firma CD Pro- 


okazję do zdobycia pewnych | jekt. 


a animatorzy mogą z daną 


im tylko się podoba. Bieg, pły- 
wanie, czołganie, kucanie, obra- | 
canie, przeciąganie się, a nawet 
odrąbywanie, tudzież odparo- | 
wywanie poszczególnych części | 
ciała — wszystko to dla nich dro- 


postacie poruszają się bardzo 


jak chociażby bohaterowie Tomb 
Raidera. Warto też zwrócić uwa- | 
gę a to, że wygląd otoczenia tak- 


grach. By osiągnąć taki efekt, po- | 
służono się tak zwanymi warstwa- 
mi, które można dowolnie kształ- 
łować i łączyć ze sobą w czasie 
rzeczywistym, tworząc w ten spo- 


; 
ł 


[I] jest młodą dziewczyną, której wioskę zniszczyły złe warto- 
gi. Co gorsza, napastnicy uprowadzili również jej brata. Rynn 
musi go odnaleźć, a pomocna w tym będzie jej umiejętność po- 
sługiwania się bronią, skakania, pływania i przede wszystkim 
latania. Rzecz jasna, na smoku. 


każdy smok jest ma- 
giczny, niezwykle inteli- 
gentny i obdarzony po- 
czuciem humoru. Przez 
wieki spał spokojnie 
w swojej pieczarze, aż okazało się, 

iż świat znów potrzebuje jego umiejętności. 
= Swym zaufaniem obdarzył Rynn i nikogo 
poza niq. 


ZAPOWIEDZI 


a. 


- sukces Brabena, zazwyczaj 
* jednak bez skutku. Naj- 


hoć o kosmicznych symulacjach nie mówi 
Ć:: tak często, jąk o RTS-ach lub grach 

FPP, to jednak właśnie wśród następców 
Wing Commandera i X-Winga można doszu- 
kiwać się kandydatów do miana najwięk: 
szych hitów 1999 i 2000 roku. Co ciekawe z 
prezentowanych ośmiu gier, trzy związane 
są z przemysłem filmowym. Są to Babylon 5, 
opdrty na znanym serialu s-f o tym samym 
tytule, Freelancer, nowe dzieło Chrisa Ro- 
bertsa, które na płaszczyźnie wizualnej jest 
bardzo podobne do niedawno wyświetla- 
nego filmu... Wing Commander, oraz Klingon 


którą zatytułował Elite. Jego dzieło ocza- | 
rowało graczy na całym świecie, podob- | wsze- 
nie jak wydana kilka lat później druga | 
część programu, zatytułowana Fron- 
fier. Na przestrzeni lat niejed- 
nokrotnie usiłowano powtórzyć +, 


nowszy produkt formacji 
EGO Software, zatytułowa- 
ny X - Beyond the Frontier, 
aspiruje właśnie do miana 
kosmicznej gry handlowej, 
która przyćmi chwałę hitów Bra- 
bena. «u 
Dawno temu ludzkość władała dxj 
ogromną częścią wszechświata, straciła | 
jednak panowanie nad swym imperium | 


brany zostałeś jako pilot prototypu statku | 


X- BEYOND THE FRONTIER 


Wydawca: THQ 


iele lat temu pewien programista- | czas manewrów wydarzył się jednak wy- | Ciebie rekompensaty w postaci 3500 
hobbysta o nazwisku Braben wpadł | padek, a Ty i Twój uszkodzony statek | kredytów. Sami udzielają Ci pożyczki stu 
na pomysł kosmicznej gry handlowej, | przenieśliście się na teren obcej cywili- | kredytów, polecając Tobie handlować do 
zacji, w zupełnie nieznany zakątek ' momentu uzyskania odpowiedniej kwoty. 


gi 
A ś 


Rozpoczynając grę dysponujesz je- 
za sprawą inteligentych maszyn, które | dynie maleńkim uszkodzonym statkiem, | 
sama stworzyła. Pięćset lat po wynisz- którym nie można nawet prawidłowo | 
czającej wojnie Ziemian z myślącymi | nawigować, nie wspominając już w 

robotami Terraformerami, cywilizacja | ogóle o powrocie na Ziemię. Naprawę 
ludzka podniosła się z gruzów, a Ty wy- | podstawówych uszkodzeń przeprowa- | 
dzają przyjaźnie nastawieni obcy, którzy | 


kosmicznego z nowym napędem. Pod- . jednak w zamian za pomoc oczekują od | klasy i w których miejscach możesz ata- | 


Academy będący kolejną próbą przeniesie- 
nia na PC StarTrekowej wizji wszechświató, 
Wygląda na to, że jesteśmy świadkami 
narodzin gorącego uczucia po- B= 
między szefami firm soft- .-* 

ware'owych, a bossami „= ZZEZZ 
Holywoodu. I chociaż Fa k 
już X-Beyond the 7 
Frontier zapowiada 
się ndabsolutny me- 
gahit, to każda z przedstawio- 
nych poniżej pozycji może okazać się _ - 
równie ekscytująca. 5, 


1 22m 
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chświata. | Tak wygląda pierwsze zadanie w X-Be- 
| yond the Frontier, przy czym z czasem 
" pojawia się cała masa innych o więk- 
szym stopniu trudności. Misje jakie bę- 
dziesz wypełniał będą uzależnione 
„od tego, czy postanowisz zostać 
+ piratem, czy też podporządku- 
jesz się którejś z kilku ras jakie 
można spotkać badając kosmos 
w X-Beyond the Frontier. 
Oczywiście, celem nadrzędnym 
jest zbicie jak największej fortuny, 
kupowanie coraz lepszego sprzętu 
mą i ostatecznie powrót na ukochaną Ziemię. 
j. | Podczas badania różnych układów 
_ planetarnych napotkasz całą gamę róż- 
norodnych stacji kosmicznych, które 
oferują wszelakie towary, usługi, a także 
pozwalają Ci ulepszyć Twoją maszynę. 
Po odpowiednim rozeznaniu się w „łere- 
nie” będziesz wiedział gdzie kupić naj- 
taniej i sprzedać z największym zyskiem, 
jak zaopatrzyć się w sprzęt najwyższej 


kować obce statki handlowe przy 

> najmniejszym ryzyku. Ogó- 
aa łem w X-Beyond the 
'*. _ Frontier będzie 

co zwiedzać, 

gdyż wszech- 


= a świat gry według 
« zapowiedzi będzie 
7" się składał z ponad 
30000 obiektów. 
Zdecydowanie największym 


plusem gry jest wciągająca fa- 
buła, w której roi się od nie- 
samowiłych zagadek, zaskaku- 
jących zwrotów w akcji i zadzi- 
wiających odpowiedzi. Tę za- 
letę przyćmiewa tymczasem je- 
U dynie monotonia, wkradająca 
ej g sie momentami do zabawy 
a podczas długodystansowych 
przelotów, ale biorąc pod 
uwagę, że nie jest to jeszcze 
wersja ostateczna być może do 
premiery ta wada zostanie 
usunięta. Na dzień dzisiejszy X 
= Beyond the Frontier zanosi 
się na niemały przebój, a jeśli 
zostaną w nim usunięte pewne 
drobne niedociągnięcia, być 
może okaże się, że Elie i Fron- 
tier stracą swoją niezach- 
wianą jak do tej pory pozycję 
najlepszych kosmicznych gier 
handlowych. 
W Polsce gra ukaże się 
lada dzień, a jej dystrybutorem 
będzie firma CODA. 


) 


yy 


; 
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Zw od mającej ukazać 
się jeszcze tego lata nowej 


gry firmy THQ, zatytułowanej | 


Sinistar Unleashed. Inspiracją 
dla jej twórców była wydana w 
1983 roku gra zatytułowana 
Sinistar — jedna z pierwszych 
gier posiadająca stereofoniczny 
dźwięk. Jej następca także ma 


SINISTAR UNLERSNED 


ZAPOWIEDZI 


Wydawca: THQ 


zadziwiać, ale przede wszystkim | 
fenomenalną grafiką wykorzys- | 
tującą możliwości najnowszych | 
kart 3D. Co się tyczy fabuły, jest 
ona dość prosta i dotyczy Twoich 
prób zniszczenia budowanej przez | 
Obcych superbroni. Będąca po- | 
łączeniem żywej istoty i najnow- 
szych technologii, ma ona po- | 


służyć im do zniszczenia Twojego 
świata. Na jego uratowanie masz 
24 etapy gry, w których zmagał 
będziesz się z blisko 30 rodzaja- 
mi pojazdów wroga, jak również 
walczył o dostęp do dających 
energię kryształów. 


FREESPACE 2 | 


eszcze bardziej zapierające | 


dech w piersiach widoki zoba- 


czysz w Freespace 2. | nie tyle 
chodzi mi tu o bogactwo efektów | 
wizualnych, co raczej o olbrzy- | 
mie statki dowodzenia. Już w | 
pierwszej części gry były on spo- | 
re, teraz zaś przelot koło takiego | 


giganta może zabrać Ci nawet 


KnE nów INYULNERAGLE! 


| Ludzi i Vasudan ze znacznie ich | 


Wydawca: Interplay 


kilka minut. Może on przewozić | 
setki myśliwców, zaś na jego 
powierzchni roi się od radarów, | 
anten i wieżyczek laserowych — 
po prosłu czujesz, iż rozmiary | 


statku są olbrzymie. 


Akcja gry, podobnie jak w 


części pierwszej, dotyczy zmagań 
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rzewyższającymi technologicz- 
nie Shivanami. Możesz oczekiwać 
mnóstwa nowych misji, ponad 70 
statków oraz niespotykanych do- 
tąd broni — między innymi po- 
cisku oznaczającego wrogi statek 
farbą, ułatwiającą celowanie. 


ZAPOWIEDZI 


STARLANCER 


Wydawca: Microsoft 


upełnie innego rodzaju zu- | 

bawę proponuje Starlancer | 
firmy Digital Anvil. Zamiast re- | 
alizmu, w grze tej będziesz mógł | 
posmakować walki przypomi- | 
nającej powietrzne pojedynki Il | 
wojny światowej — dużo strzela- | 


nia, gwałtownych zakrętów, skom- 


plikowanych ewolucji, a nawet 


misji przypominających atak na 


Pearl Harbour. Wszystko to ma 
się rozgrywać w 21 wieku, kiedy 
to ludzie rozpoczną kolonizację 
Układu Słonecznego. O palmę 
pierwszeństwa zmagać będą się 
ze sobą Westem Alliance, skupia- 


PE 
» ub 
= A 
„Baca A 
| "RZ u ja ; 


| jący Amerykanów i Brytyjczyków 
oraz Eastern Coalition, stanowią- 


| cy sojusz Rosji i Chin. Ty sam 
| walczył będziesz po stronie kapi- 
| talistów, a pnąc się powoli po 
| drabinie dowodzenia, możesz 
liczyć na coraz lepsze statki i uz- 


| brojenie. 


. 


Wydawca: Microsoft 


Ds propozycją firmy Di- 
gital Anvil dla miłośników 


gwiezdnych przygód jest. Free- 


| bronnych 


lancer. Ta gra jest jeszcze na 


wczesnym etapie rozwoju, ale 
już sama jej fabuła zapowiada 
się bardzo obiecująco. Otóż 
w 29 stuleciu z 


Układu Sło- « 
neczne- TA 


go pozo- < 

stanie tylko kurz, 

zaś ludzkość będzie panem 
gwiazd. Niestety, zamiast współ- 


pracować, podzieli się na cztery | 


rywalizujące ze sobą obozy, 


będące spadkobiercami tradycji 


USA, Anglii, Niemiec i Japonii. 


PO 


Twoja rola w grze polegać 
będzie na handlu, łupieniu bez- 
SJCICNA 
unikaniu 2 _ policji i ściga- 
niu przes- || tępców w końcu 


9. żadne zajęcie 


z 21 nie hańbi, 
KEZSJĘ MAZ a co dla Ame" 
= s 6.84, rykanów bę: 
A , 4 dzie przes- 

Ch żĆ 4 tępstwem, 


ak "*_ Niemcom mo- 
6, że przypaść do 

gusłu. W sumie czeka 

Cię zabawa w stylu nieśmiertel- 
nego Privateera, ale w znacz- 
nie większym i bogatszym świe- 


| cie. 


BABYLON 5 


ego rodzaju urządzenie z pew- | 


nością przydałoby Ci się w 
„Babylon 5, w którym w poje- 


dynczej bitwie udział mogą brać 
nawet setki statków. Założę się, | 


ŚGK 8/99 


Wydawca: Sierra 


że takiego tłumu nigdy 
dołąd nie widziałeś ać 


micznej ba- 
talii. 


4 ZĘ, ZE 
w żadnej kos 42 Ea 


grywać ma 
się kilka lat po 
wydarzeniach 

przedstawionych w 
serialu. Znów szykuje 
się wojna, a Ty musisz 
jej zapobiec. Do dyspozy- 

cji masz co prawda tylko 
dwa, ale za to niezwykle reali- 


PE 


stycznie zachowujące się myśli- 
wce: znany Ci z filmu Starłury 
i lepszy od niego Thunderbolt. 


| Zapewne ciekawi Cię co rozu- 


miem pod słowem „realistyczny”. 
Ano, chodzi mi o to, iż Twój 
statek nie skręca jak samochód 
(tudzież każdy TIE Fighter lub X- 
Wing), lecz obraca się dzięki 
bocznym silnikom. Ponoć tak 
właśnie robi się to w stanie nie- 
ważkości. 


. W ER Ń « 
zy Rask _-ŚB 


| a ostatnich będziesz 
miał całe setki w Klingon 
Academy, będącym kolejną pró- 
bą przeniesienia startrekowych 
bitew na PC. Musisz o nich dbać. 
Poddani promieniowaniu będą bo- 
wiem umierać, o ile nie zwiększysz 
nakładów na opiekę medyczną. Co 
gorsza, jeśli cały czas będziesz prze- 
grywać bitwy, ich morale spadnie. | na 
odwrót. Zyskawszy prestiż niepoko- 
nanego generała możesz liczyć na 
zgłoszenia doświadczonych ofi- 
cerów chcących służyć na Two- 
im statku. Dzięki nim łatwiej 


będzie Ci wykonać kolej- 


ARE 
R 


rze, ale za to później znajdziesz się na 
pierwszej lini frontu. Tutaj dopiero 
okaże się jak potrafisz radzić sobie z 


siedmioma systemami swojego molo- 


cha (m.in. silnikami, komunikacją, 
ochroną wewnętrzną i uzbrojeniem]. 


N ieco inną wizję przyszłości prezen- 
tuje Tachyon: The Fringe, produkt 
firmy Novalogic. W tej grze główny 
konflikt toczyć będzie się pomiędzy 
kolonistami ciągnącymi spore zyski z 
wydobywania minerałów na jednym z 
zapomnianych zakątków znanej galak- 
tyki, a żądną tychże zysków wielką 
korporacją. Ciekawostką programu jest 
to, że przez pewien czas możesz wal- 
czyć dla obydwu stron konfliktu. 
Dopiero po jakimś czasie Twoje doty- 


ne zadania. Co prawda 
przez pierwszych 25 
misji walczył będziesz 
tylko w symulato- 


Nie wspominając o jego pilotowaniu 
i strzelaniu do wrednych Ludzi, Klin- 
gan, Romulan i Gornów. 


chczasowe poczynania 
sprawią, że jedna ze stron 
postawi na Tobie krzyżyk. By 
jednak jeszcze bardziej uroz- 
maicić Twój żywot najemnika, 
poza 20 głównymi misjami, gra 
będzie też oferować blisko 80 innych 
zadań. Nagrodą za ich wykonanie 
może być broń, pieniądze, różne 
dodatki do Twojego statku, a nawet 
nowi towarzysze broni. 
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EMERGENCY 

EARTH 2140 

FLYING SAUCER 
GOLD GAMES 2 

JACK ORLANDO 

MAN OF WAR 
MAYDAY 

SHADOWS OVER RIVA 
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49,95 
49,95 
129,95 
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RAGE OF MAGES 69,95 
GET MEDIEVAL 49,95 
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itajcie, moi potwor” 
ni. Pamiętacie mnie 
jeszcze? To ja, 


Wasz Rogaty Kosiarz; bli- 
żej znany jako Rogacz. 
Ha, myśleliście, że zakoń” 
czyłem swój żywofć Że roz” 
nąłem się W powietrzu, 
jak jakaś przeklęta mgjeł- 
każ Otóż nie, nie rozy” 
nąłem się w niczym. Wró” 
ciłem! | zostanę na trochę 


dłużej! 
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+ doskonałą oprawa 
audiowizualna 


misje 
+ przejrzysty i łatwy w 
obsłudze interfejs 
| + polska wersja językowa 
WAB. || Ss 
- zbyt krótka kampania 
| - mały wybór lochów i prze- 
| ciwników w opcji potyczka 
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P166 MMX, 32 MB RAM, CD- Ż | 4 
ROM x4, karta graficzna 2 MB, » ę 4h 
Windows 95 l 


PII 266, 64 MB RAM, CD-ROM 
x16, akcelerator 3D 4MB 
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ie wiadomo - przypadek to czy celowe działanie, ale właśnie jesteśmy świadkami nie- 
boomu dójyczzościo Bójawich acc patyki Szpej połów palę 
trafiły aż trzy ry o tej tematyce: $tarsiege, warrior 3 oraz Heavy Gear 
ii ć prorokiem, a dragi Atdi pion ii nóg) > 
wygra ową batalię, okaże się za czas jakiś, my tymczasem już teraz pozwalamy 
-_ analizować, opisać i ocenić dodana programy, podając jednocześnie nasze se py amy 
- przy tym nadzie sedpoków ) pomożemy Wam w wyborze czegoś dla siebie, ale także, iż na- 
_ kłonimy polskich dystrybutorów do życzliwszego spojrzenia na ten rodzaj symulatorów (może 
ODA Z PALONI 
sensie słusznie iki sprzedaży ą się pot- 
ża osy ki 


"WE, 


"RR" 


RECENZJE 


Długo musieliśmy 
czekać, w końcu jed- 
nak doczekaliśmy 
się. Oto legenda 
powraca, z jesz- 
cze większym im- 
petem trafiając w 
gusta i umysły 
graczy. Mechwar- 
rior znów jest z nami 
- ale czy będzie w 
stanie stawić czoła 
groźnej konkurencji: Heavy Gear 22 
Fabuła programu przenosi Cię w 31. 
wiek, kiedy to spory kawał wszech- 
świata ogarnięty jest wielką wojną, 
jaką toczą wielkie rody zwane Klanami 
oraz systemy gwiezdne związane z Zie- 
mią, czyli Sfera Wewnętrzna. W poprzednich grach z 
cyklu odbiorca miał okazję wcielić się w wojownika 
jednego z rodów, potem w najemnika, sprzedającego 
swe usługi bogatym wielkorządcom. Tym razem 
role uległy zmianie, bowiem jako żołnierz Ziemi 
przystąpisz do śmiałego ataku na jedną z pla- 
net należących do klanu Smoke Jaguar. Ofensy- 
wa zaplanowana została bardzo pieczołowi- 
cie, jednak, jak to zwykle bywa, 
rzeczywistość okazała się bru- 
talna, bowiem desant na pla- 
netę nie powiódł się: siły inwa- 
zyjne zostały rozproszone lub 


Zanim przyszła 
era akceleratorów 3D, 
w temacie bojo- 
wych maszyn kro- 
czących wszys- 
tko było jas- 
ne. Na placu 
boju ścierały 
się dwie serie - 
Mechwarrior fir- 
my Activision i Earth- 
siege firmy Sierra. Cykle 
te dzieliły miłośników tego rodzaju zabawy 
tak samo, jak robiły to ze swoimi fanami gry 
Sensible Soccer i Kick Off! czy Quake'a i Duke'a. 
Wydawało się, że nikt i nic nie jest w stanie zbu- 
rzyć tego układu równowagi i że będzie tak przez 
resztę wieczności. A jednak... 


Nigdy nie mów nigdy 


Pewnego ponurego dnia okazało się, że 

Activision utraciło na korzyść Microprose pra- 

wa do serii Mechwarrior i wszystko stanęło 

pod znakiem zapytania. W błędzie jednak był 

ten, kto twierdził wówczas, że Sierra nie- 

podzielnie zapanuje nad światem olbrzy- 

mich robotów. I to nawet nie dlatego, że 

seria Earthsiege wkrótce zakończyła swo- 

ją obecność na rynku, przekształcając się kilka lat później w Słarsiege, ale dlate- 
go, że Activision wcale nie zamierzało się poddać. Sposób był prosty - po pierw- 
sze, poszukać innego systemu o tej tematyce, po drugie, kupić prawa i działać! Tak 


zniszczone. Na Twoich barkach | 


N 4 Battle Prat 


ObiectivawWisplay 


nie wyszkolonym oddziałem me- | 


na główne bazy przeciwnika. | 


spoczęła zatem odpowiedzial- 
ność za losy całej operacji. Dowo- 


chwojowników, musisz nie tylko 
wydostać, się z trudnej sytuacji, 


Akcja pod arsenałem 


dząc swym niewielkim, ale świet- 


ale również poprowadzić atak 


Jeśli masz problemy z ustawieniem konfiguracji klawiszy, spróbuj poniższego ustawienia. 
Zapewnia on łatwy dostęp do najpotrzebniejszych funkcji, a przy tym jest łatwy w opanowaniu. 


Na początek gry jak znalazł. 


- Forward 

- Backward 

- Steer Left 

- Steer Right 

- Side Step 

- Side Step Right 

- Roll Left 

- Roll Right 

- Increase Throttle 
- Decrease Throttle 
Backspace - Reverse Direction 
none - 1/3 Throttle 
none - 2/3 Throttle 


==: - mOSBUuz 


N -Full Throttle 
= -Full Stop 

"  - Center Torso 
J - Jump Jets 
Space - Jump 

€ - Crouch 

V - Stand Up 

X - Wheels 


Mouse Button 1 

- Weapon Fire 
Mouse Button 2 

- Weapon Cycle 


Mouse X-Axis - Target ReticleX 
Mouse Y-Axis - Target ReticleY 
L - Change Weapon 

Z -Pick Up Weapon 

= - Change Grenade 

Tab - Throw Grenade 

N - Fire Artillery Strike 

T - Target Cycle 

none - Previous Target 

Y - Nearest Enemy 

U - Target Friendly 

none - Target At Reticle 

none - Laser Targeting 

*  - Radar Zoom 

P - Active Radar Config 

I - Imaging System 

none - HUD Display ON-OFF 
none - HUD Color 

/ - ECM Enable 


M - Tactical Map 

none - Stats Display Toggle 
none - General Chat 

none - Team Chat 

none - User Taunt | 

none - User Taunt 2 

none - User Taunt 3 


none - User Taunt 4 

none - User Taunt 5 

none - User Taunt 6 

none - User Taunt 7 

none - User Taunt 8 

B - Command Group 

FI - Squad Fire At Will 

F2 - Squad Regroup 

F3 - Squad Hold Ground 

F4 - Squad Dełend My Target 
F5 - Squad Attack My Target 
F6 - Squad Goto Checkpoint 


G - Select Nav Point 

0 - Goals 

none - Console Display Toggle 
R - Zoom In 

F - Zoom Out 

Enter - External Tracking 

Left Arrow - Camera Left 
Right Arrow - Camera Right 
Up Arrow - Camera Up 
Down Arrow - Camera Down 
Esc - Abort 


Gra w znaczącym stopniu na- 


wiązuje do wcześ- 


szynami, a jedy- 
nie przerośnięty- 
mi zbrojami. | że 
nie muszą nawet 
nazywać się me- 
chami. Wkrótce 
jednak ostatnie 
lody z mojej stro- 
ny zostały prze- 
łamane, a dopeł- 
nił tego fakt, iż 
Heavy Gear nie 
tylko dobrze Wy- 
glądał, ale też 
oferował dosko- 
nałą, dynamicz- 
ną akcję. 
Prawdę po- 
wiedziawszy, 
kiedy ogłoszono, 
że powstanie część 
druga tej gry, 
wcale mnie to 
nie zdziwiło. Nie 


się właśnie stało. Firma Activision 
pośpiesznie zawarła umowę z Dream 
POD 9, a dotyczącą wymyślone- 
go przez ten zespół świata i czym 
prędziej przystąpiła do produkcji 
absolutnie nowej, żeby nie po- 
wiedzieć nowatorskiej gry zatytu- 
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łowanej Heavy Gear. 
Przyznam, że kiedy po raz 
pierwszy zetknąłem się z tym pro- 


gramem, podchodziłem doń bar- | 


dzo nieufnie. Jakoś nie mogłem dać 
się przekonać, że mechy wcale 
nie muszą być gigantycznymi ma- 


| zdziwiło także stwierdzenie, iż 


| a jakość tekstur pozostawiała 


| przecież znacznie większe 


| no ten fakt wykorzys- 
| tać. Skutek przerósł 


program będzie bazował na cał- | 
kowicie nowym enginie o tajemni- | 
czej nazwie Dark Side. Poprzed- | 
ni, owszem, był całkiem niezły, | 
ale jakby nie nadążał za zmiana- | 


mi na rynku gier. Obiekty były tu 


| niejszego produktu z serii - stra- 


tegii Mech Commander. Także 
tym razem bierzesz udział w po- 
jedynczej operacji, podzielonej 
na misje o rosnącym stopniu tru- 
dności. Pomiędzy zadaniami mu- 


HH . NE p 
sisz przezbrajać swe maszyny i 


przydzielać je skrzydłowym. Ele- 
ment ten występował także w dwóch 
pierwszych częściach Mechwar- 
riora, jednak tym razem całość 
prezentuje się bardziej interesu- 
jąco: gonisz uciekający wciąż 
czas, cierpiąc na chroniczne bra- 
ki w ludziach i sprzęcie. 

Do dyspozycji otrzymujesz 
imponujący zestaw broni, amu- 
nicji i wyposażenia dodatko- 
wego, które można zainsta- 
lować na pokładzie stalo- 
wego potwora i spraw- 
dzić ich 


najczęściej mocno kanciaste, 


wiele do życzenia. Epoka 
akceleratorów 3D dawała 


możliwości i postanowio- 


wszelkie oczekiwa- 
nia, bowiem Heavy 
Gear 2 wygląda po 
prosłu rewelacyjnie. 
Nic, tylko siadać i grać. 


Punkt wyjściowy dla fabuły 
części drugiej jest podobnie nie- 
skomplikowany, jak w przypadku 


ZALETY: 

+ doskonała, sugestywna 
oprawa audiowizualna 

+ dynamiczna i ciekawa 
fabuła 


+ możliwość gry w sieci 
WADY: 

- wymagany akcelerator 3D 
- brak helpa z klawiszologią 
i możliwości zmiany kon- 

figuracji podczas gry 


. 


ZALETY: 

+ ciekawa kampania 

+ możliwość gry w sieci 

WADY: 

- niska inteligencja kompute- 
rowego przeciwnika 

- niewielka ilość misji 


działanie w czasie akcji. Więk- 
szość sprzętu występowała już 
wcześniej, dlatego gracze obezna- 
ni z tematem będą się tu czuć jak 
u siebie w domu. W arsenale 
znajdziesz wyrzutnie rakietowe, 
działka la- 
serowe i 
auto- 


części 
pierwszej. 
Przypomnijmy, 

że wcześniej chodziło 

o konflikt dwóch stron, Północy i 
Południa, które zaciekle walczyły 
o dominację na nowo skolonizo- 
wanej planecie zwanej Terra Nova. 
Temat jakby żywcem wzięty z 
kart historii USA. Tym razem jest 


hi 


LL 


matyczne, miotacze ognia i wiele 
innych. Z kolei na wyposażenie 
dodatkowe składają się kompute- 
ry celownicze, silniki rakietowe 
(służące do skakania), chłodnice, 
i tak dalej. Istotny jest tu fakt, iż 
całość sprzętu, jaki posiadasz w 
warsztacie, jest ograniczony 
przez pojemność ruchomych baz 


| polowych (MFB), które pokonują 


kolejne misje kampanii razem z 
Tobą. Czasami musisz zatem do- 
konać wyboru pomiędzy atrakcyj- 
nym egzemplarzem broni a no- 
wym, właśnie zdobytym na wro- 
gu mechem. Co ciekawsze, po ko- 
lejnych starciach swoją maszynę 
możesz wzbogacać o kolejne 
punkty pancerza, dzięki 
czemu słanie się ona 
odporniejsza na ciosy. 


Co nowego 


Wśród nowości, wpro- 
wadzonych do Mech- 
warriora 3, przede 
wszystkim należy wymie- 
nić zestaw robotów, jakie 
możesz prowadzić. Choć 


Y występuje tu kilka typów 
jA 


maszyn znanych dobrze z 


podobnie, choć historycznie 
jakby nie po kolei, bowiem Heavy 
Gear 2 zajmuje się, z grubsza 
mówiąc, walką o niepodległość. 

Jest 62. wiek i planetę od- 
wiedzają goście z Ziemi, którzy 
wcześniej zapomnieli o koloni- 
stach z Terra Novy, ale rychło so- 
bie o nich przypomnieli. Pierw- 
szy kontakt nie pozostawia zgoła 
żadnych wątpliwości - zagłada 
jednego z miast terranoviańskich 
jest wystarczającym atutem, aby 
podjąć stosowne kroki. | właśnie 
o tych „stosownych krokach” 
traktuje wspomniana gra. Proste, 
a jakie skuteczne. 


Ponieważ mamy do czy- 
nienia z cyklem, rzecz jas- 
na są rzeczy, które nie 
mogły się zmienić. Dalej 
zatem mamy do czynienia 
z maszynami, które w rze- 
czywisłości są potężnymi zbroja- 
mi (największy gear liczy sobie 
niewiel ponad 5 metrów, o poło- 
wę mniej, niż przeciętny mech). 
Podobnie jak poprzednio, poz 
wala to na arcyciekawe uniki i 


poprzednich odsłon, pojawia się 
również kilka zupełnie nowych. 
Ogólnie liczba mechów nieco roz- 
czarowuje - bardziej imponujący ze- 
sław prezentowali Mercenaries - 
ale mimo tego, nie można na- 
rzekać. Tym bardziej, że sposób po- 
ruszania się tych śmiercionośnych 
urządzeń został doprowadzony 
do perfekcji, co będziesz miał 
okazję podziwiać podczas bitwy. 

Zadania nie zachwycają 
różnorodnością, bowiem polega- 


wybiegi, włącznie z przykuca- 
niem, leżeniem, czołganiem się czy 
podskakiwaniem i poruszaniem 
się na boki. Kolejną rzeczą jest 
możliwość zwiększenia swojej 


prędkości (o jakieś 30%) poprzez 


użycie zamontowanych na sto- 
pach kół (coś dla rolkowców). Z 
części poprzedniej pozostawiono 
również pomysł na porzucanie 
własnej broni i zbieranie tej po 
pokonanych wrogach i sprzymie- 
rzeńcach, a także ideę ograni- 


ją głównie na przedzieraniu się z 
punktu A do B i niszczeniu po 
drodze wszystkiego, co wydaje 
się wrogie. Naturalnie, takie roz 
wiązanie także przynosi sporo 
radości, gdyż umożliwia wspa- 
niałą zabawę w huku dział i 
ogniu laserów. To jest właśnie 
główna zaleta gry, która sprawia, 
iż nie można obok niej przejść 
| obojętnie: walka, dzięki pieczo- 
| łowicie stworzonemu trójwymia- 
i rowemu środowisku, teraz jest 


czanych zapasów amunicji, które 
w razie wyczerpania można (i trze- 
ba) uzupełnić na polu walki po- 
śród wraków. Pamiętano też o 
skrzydłowych, choć tym razem ich 
możliwości są znacznie większe, 


nie wspominając o inteligencji. 
Standardem, który pozostał, jest 
także autosave. W praktyce 
oznacza to, iż zapisanie gry na- 
stępuje tu samoczynnie zawsze 
po ukończeniu misji. Przyznam, 
że takie rozwiązanie sprawia mi 
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RECENZJE 


RATTLETECH. 


Chociaż gra planszowa, RPG oraz seria kom- 
puterowych stanowią trzon Battletechowego 
świata, stworzonego przez korporację Fasa, 
to bardzo ważną rolę pełnią również książk: 
wydawane nieprzerwanie od ponad dziesię- 
ciu lat. Fabuła tychże opisuje świat 31 wieku, 


bardziej realisty- 
czna niż kiedykol- 


niezwykle przeko- 
nująco, tak pod 
względem same- 
go wyglądu, jak i 


nanie mechów z 
hercami spotkany- 
e mi w Słarsiege'u 


r * 
KEITH, JAR 


tych pierwszych. 
Nieco słabiej na- 


tomiast wypada 


nia pojazdami bi- 
tewnymi: o ile sa- 


problemów, to wy- 


skomplikowanych 


operacji - na przy- 
kład obrotu kor- 


prostopadłym do 
linii, wzdłuż której 


nękany wojnami pomiędzy klanami oraz 


Gwiezdną Ligą, jednak główny nurt poświę- 
cony został legendarnemu oddziałowi najem- 
ników — Legionowi Szarej Śmierci, któremu od 
lat z powodzeniem przewodzi pułkownik 
Grayson Carlyle. Najbardziej znane tytuły 
cyklu to Blood oł Heroes, Mercenary's Star 


oraz Blood Legacy. 


wiele radości, dość mam bowiem | 
doomowego sejwowania gry co | 


pięć minut, co potrafi zepsuć naj- 


lepszą nawet zabawę. Tutaj, | 
zważywszy na rozbudowane mi- | 
sje, trzeba naprawdę się posta- | 


rać, aby dotrwać do końca i wy- 
pełnić wyznaczone zadania. 
Nowości, jak można się spo- 
dziewać, jest znacznie więcej. 
Przede wszystkim wprowadzono 
wspomnianą już możliwość czoł- 
gania się. Wraz z opcją snajper- 
ską zmienia ona wręcz charakter 


gry, bowiem teraz nie trzeba już | 
na wariata wpadać pomiędzy ma- | 


szyny wroga i młócić ogniem na 
wszystkie strony. W Heavy Gear 2 
lepiej wszystko brać na spokój. 
Podczołgać się do krawędzi 


stoku lub zaczaić w jakimś dole, | 
wypatrzyć na zbliżeniu wroga i | 
zdjąć go jeden po drugim - spo- | 
kojnie, bez nerwów, ze złośliwym | 


uśmiechem na twarzy. Warto przy 


tym pamiętać, że istniej coś takie- | 


go, jak wskaźnik 
ukrycia się, który 
dobitnie obrazuje 
słan naszego zacza- 
jenia (nie mylić z 
zaczadzeniem). Oczywiście, nie 
zawsze można korzystać z tej 
taktyki, ale od czego są skrzydło- 
wi. Tak jak poprzednio ich zada- 
nie polegało przede wszystkim na 
kapryszeniu, tak teraz ich pomoc 
okazuje się czasem nieoceniona. 


Fakt, że nadal lubią grymosić lub | 


wyrywać się z własną inicjatywą, 


wiek. Modele ma- | 
szyn prezentują się | 


animacji. Porów- | 


wypada zdecydo- | 
wanie na korzyść | 


sposób sterowa- | 


mo bieganie i ce- 
lowanie nie przed- | 
stwaia większych | 


konanie bardziej | 


pusu w kierunku | 


się porusza mech - wymaga spo- 
rej wprawy. Po odpowiednim tre- 
ningu obsługa maszyny bojowej 
okazuje się na szczęście bardzo 
wygodna, jako że wybieranie i 


ostrzeliwanie celów dokonywane | 


jest przy pomocy myszki, nato- 
miast za poruszanie się odpowia- 


| da zaledwie kilka klawiszy. 


kiedy nie trzeba, ale najwyraź- 
niej jest to efekt zamierzony i kon- 
trolowany przez program. W więk- 
szości przypadków obecność 
skrzydłowych jest znacząca. Tym 
bardziej, że teraz można w pełni 
wykorzystać ich umiejętności 
dzięki kolejnej nowości w tej serii 
- mapie taktycznej. Jest to rodzaj 
ekranu (dynamicznego, a więc 


| takiego, który nie zatrzymuje 


gry), gdzie wyznacza się punkty 
nawigacyjne, cele i szyki dla 
swoich podkomendnych. W su- 


Bardzo ważną i ułatwiającą 
życie cechą jest celownik, który 


| można włączyć w kokpicie. Po- 


większa on znacząco obraz wo- 
kół punktu, na który aktualnie 
patrzysz, umożliwiając tym samym 


| ostrzał snajperski. Przyznam 


szczerze, iż dawno nie widziałem 


| tak trafnego i wygodnego rozwią: 


mie, niezwykle użyteczna rzecz. 

Zmianą zasadniczą jest tak- 
że fakt, iż swojego geara (jedne- 
go z sześciu) wybiera się tylko i wy- 
łącznie na początku gry, a potem 
towarzyszy Ci on już przez całą 
grę. Z jednej strony jest to wielka 
strata dla bogactwa możliwości, 
z drugiej całkiem ciekawy zabieg, 
pozwalający obrać konkretną 
taktykę w zależności od wybranej 
maszyny (ich właściwości różnią 
się na tyle, że jedne nadają się na 
przykład bardziej do walki ot- 
wartej, a inne do ataku z zasko- 


| czenia czy ukrycia). Ci, którzy 
| chcieliby poszaleć na innych 
| gearach mogą skorzystać z misji 


historycznych lub opcji „instant 
action”, gdzie wybór jest znacz- 
nie większy. 

Wspomniany mankament, jeśli 
w ogóle jest to mankament, w 
pełni rekompensuje ilość broni i urzą- 
dzeń wspomagających (70 odmian), 
które można zamontować na pokła- 
dzie swej maszyny. Dużo tego, oj 
dużo, co się tylko chwali, bowiem 
nawet wybredni zaspokoją tu swoje 
eksperymentatorskie zapędy. Jedy- 
nym ograniczeniem jest nośność ma- 


zania. Również grupowanie bro- | 
ni odbywa się w miarę szybko, | 


dzięki czemu konfigurację moż- 


na zmieniać wielokrotnie w cza- | 


sie bitwy. 
W ogniu walki 


Wszystko, co napisałem po- 
wyżej, nie jest w stanie oddać 
niezwykłego klimatu towarzyszą- 
cego słarciom pomiędzy battlete- 
chami. Nie da się ukryć, iż są 
one niezwykle widowiskowe: na 


początku ma miejsce ostrzeliwa- | 


nie dalekiego zasięgu przy uży- 
ciu rakiet, następnie przeciwnicy 
zbliżają się do siebie, by użyć la- 


serów bądź działek. Te ostatnie | 


okazują się niezwykle przydatne 
na niewielki dystans, zwłaszcza 
gdy: chcesz odstrzelić wrogowi 
rękę lub wyrzutnię zainstalowa- 
ną na ramieniu. Bardzo dobrym 
pomysłem okazuje się celowanie 
w nogi nieprzyjaciela, gdyż 
odstrzelenie dolnej kończyny 
eliminuje wroga z walki. Jest to 


również dobra metoda na wy- 


granie pojedynku z dużo więk- 
szym wrogiem, takim jak na 


Optymalną maszyną, zwłasz- 
cza dla początkujących, jest gear 
o nazwie „Dark Warrior”. Cechu- 
jego spora siła pancerza, maksy- 
malnie duża dla gearów szybkość 
oraz odpowiedni dla potrzeb 
młodego wojownika udźwig. To 
ostatnie pozwala na zamontowa- 
nie całkiem ciekawego zestawu 
broni. W początkowych misjach 
przyda się konfiguracja - działko 
laserowe o symbolu Hglc (jest na 
wyposażeniu), pakiet 48 ciężkich 
rakiet Hvp48 (standardowe usu- 
nąć), pozbyć się miecza, a zamiast 
niego można dołożyć dwa grana- 
ty ręczne (Hand Grenade). 


szyny, ale to akurat dla miłośników 
mechów jest absolutnie oczywiste. 

Przy okazji warto zwrócić 
uwagę, iż pojawiło się w grze coś, 
co słanowi odwołanie do czasów 
średniowiecznych rycerzy i kodek- 


SU honorowego, a mianowicie mo- | 


przykład Annihilator. Polecam | 
także działka automatyczne, nie- | 


ocenione jeśli chodzi o szybką 
likwidację jakiegoś natręta. 

Cały czas musisz pamiętać, 
że krytyczne znaczenie dla każ- 
dego pilota ma temperatura jego 
maszyny. Wzrasta ona za każ- 
dym razem, gdy wystrzelisz z do- 
wolnej broni - to patent znany z 


poprzednich częśći gry. Po prze- | 


kroczeniu wartości krytycznej 
mech zostaje na chwilę wyłączo- 


żliwość uzbrojenia się w miecz bądź 
topór. Rzecz jasna, na polu walki 
nie ma to większego sensu, ale kie- 
dy skończy się amunicja, dobry i 
kij do obrony. Poza tym, klimat to 
cenna rzecz, a świadomość posia- 
dania tak szlachetnej broni daje 
jednak poczucie piękna. Niestety, w 
grze nie można wybrać strony kon- 
fiiktu, miłośnicy Ciemnej Strony Mocy 
mają tu więc niewiele do roboty. 


Jeśli chodzi o samą grę, to nie 
powiem, zabawa jest nader wcią- 
gająca. Pomaga w tym udzielnie 
realizm programu, choć i animowa- 
ne przerywniki przed i po każdej 
misji oraz filmowe wstawki wyś- 
wiełłane raz na jakiś czas nie pozos- 
tają bez znaczenia. Poza tym 
sporym urozmaiceniem jest fakt, 
iż poszczególne misje są rozbudo- 
wane i w rzeczywistości składają 
się z serii pomniejszych zadań. 
Myślisz, że to już koniec, a tu jesz- 
cze kilka budynków do zniszcze- 
nia, jeszcze atak na wrogie geary, 
jeszcze konwojowanie transportu. 
Aamunicja na wyczerpaniu i nie ma 


jej nawet po kim pozbierać. Po kilku | 


ny, by się schłodzić. Aby uniknąć 
podobnej, mało przyjemnej sytu- 
acji, warto wchodzić do wody, 


| co pozytywnie wpływa na zmniej- 


szenie ciepła robota. 

Z ciekawszych elementów 
pola bitwy warto wspomnieć 
także ruchomą bazę polową - 


pojazd, którego trzy egzempla- | 


rze nieodłącznie towarzyszyć Ci 
będą przez całą grę. Jest to 
podręczne centrum naprawcze, 


| pozwalające na uzupełnienie 


takich przygodach z pewnością chce 
się popracować nad celnością 
strzałów, nie mówiąc o tym, że raz 
na zawsze odechciewa się szalo- 
nych ataków z zaskoczenia. 


Na koniec warto wspomnieć, 
że część akcji toczy się także w... kos- 
mosie. Tak, to nie żart. Jest to o tyle 
intrygująca sprawa, że zmienia się 
wówczas całą mechanika sterowania 
gearem i trzeba się czasem mocno na- 
pocić, aby wypełnić zleconą misję. 


Oczywiście, w grze istnieje 
także kilka wad, które jednak nie 
tyle psują zabawę, co ją utrudnia- 


r 
i 


I 


stanu amunicji i dokonanie 
wszelkich napraw w czasie akcji. 
Jedyny problem polega na tym, 
iż rzeczone pojazdy za wszelką 
cenę chronić musisz przed 
ogniem nieprzyjaciela. Do tego 
celu wyznaczyć możesz skrzy- 
dłowych - nota bene całkiem in- 
teligentnych pilotów - którzy oka- 
zują się niezwykle przydatni 
podczas każdego starcia, nie 
tylko jako dodatkowa platforma 
przenosząca pociski ale również 
jako deska ratunku w sytuacji, 
gdy Ty sam jesteś już zbyt uszko- 
dzony, by skutecznie prowadzić 
walkę. 


ją - zwłaszcza w początkowym 
okresie. Mam na myśli przede 
wszystkim brak możliwości zmia- 
ny ustawień opcjonalnych i konfi- 
guracji klawiatury w trakcie gry. 
Zmusza to do 
| ciągłego wycho- 
Z A dzenia z misji i 
- = wchodzenia do 
y niej i mozolne- 
IWA go usławiania 
Ś własnej klawiszo- 
logii (odradzam 
korzystania z tej 
defaultowej, bo- 
wiem pozosta- 
wia ona wiele do 
życzenia). Po kil- 
kunastu minutach 
takiej walki można się naprawdę 
wściec, ale nie ma innej rady. 
Podobnie brakuje helpa, któ- 
ry potem poinformowałby o poczy- 
nionych zmianach w klawiszologii, 
bo tekturowa ściąga załączona do 
gry w takim przypadku nie przyda- 
je się kompletnie na nic. 
Kłopotliwy wydaje się rów- 
nież pomysł na zabezpieczenie anty- 
pirackie, choć w wersjach regional- 
nych nie powinien on być w żaden 
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Róża bez kolców? 


Choć na pierwszy rzut wydawać 
by się mogło, że Mechwarrior 3 
jest ideałem, grą wyśmienitą i 
bez wad, to po głębszej analizie 
można w niej dopatrzyć się co 
najmniej dwóch poważnych 
uchybień. Pierwsze to zbyt mała 
ilość misji; jest ich około dwu- 
dziestu, a to zdecydowanie za 
mało, jak na tego rodzaju pro- 
gram. Druga sprawa to wątły 
poziom inteligencji, prezentowa- 


ny przez komputerowych przeci- | 
wników. Co prawda w czasie | 
walki kołowej sprawiają oni wra- | 
żenie całkiem zmyślnych, jednak | 
na dużych dystansach zupełnie | 
głupieją, stojąc lub chodząc w | 
kółko, zamiast ruszać do ataku. | 
W rezultacie, znaczna część bi- | 


twy rozegrana byc może w try- 
bie snajperskim - po prostu wy- 


strzelasz niepodejmująych abso- | 


lutnie żadnej akcji wrogów. 


Pomimo wyżej wymienio- | 


nych, dość poważnych niedocią- 
gnięć, Mechwarrior 3 z pewnoś- 


cią jest jedną z najlepszych gier | 
tego typu, wyprzedzając - choć | 


sposób uciążliwy (ja testowałem 
wersję na rynek anglojęzyczny i 
miałem sporo kłopotu z urucho- 
mieniem gry - nie będę jednak 
wyjaśniał, o co chodzi, bo nie 
chcę ułatwiać życia piratom). 


Ogólnie rzecz biorąc, Heavy 
Gear 2 jest stanowczo lepszy od swe- 
go poprzednika i stanowi poważ- 
ne wyzwanie dla konkurencji. 
Engine „Dark Side” sprawdza się 
wyśmienicie i widać to już na pierw- 
szy rzut oka. Efektowne wybuchy, 
rozpływający się w powietrzu dym, 
mgła w oddali, śnieg i deszcz, 
falowanie wody, łagodne krawę- 
dzie wzniesień - mógłbym tak wy- 
mieniać jeszcze długo zalety tego 
wynalazku. Całość, poza wyśmie- 
nicie rozplanowaną kampanią 
oraz misjami historycznymi, użu- 
pełnia opcja „instant action”, dzię- 
ki której można z marszu wkro- 
czyć maksymalnie 5-osobowym od- 
działem na pole walki jednej z 15 
lokacji. Do tego wszystkiego należy 
jeszcze dodać opcję multiplayer 
(Internet oraz TCP/IP LAN), która 
w Heavy Gear 2 jest naprawdę po- 
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nieznacznie - Starsiege, a do- 
równując Heavy Gear 2. 
Oczekując na kolejną część 
cyklu, mam zarazem nadzieję, iż 
prawdziwe okażą się pogłoski o 
rychłym wydaniu dodatkowych 
misji, dzięki którym Mechwarrior 
3 ma szansę jeszcze bardziej zy- 
skać na grywalności. 


świata, a także niezwykłą dba- 
łością o szczegół w zakresie 
realizmu symulacji. W sumie, 
Mechwarrior 3 to bardzo przyz- 
woiła pozycja, czego zresztą 
można było się spodziewać, 
biorąc pod uwagę fakt, iż pro- 
dukcją zajął się potentat w 
dziedzinie wszelakich symu- 
lacji - firma Microprose. Jeśli 
ktoś lubi mocnę, maksymalnie 
realną zabawą (jeśli w ogóle 
może tu być mowa o reali- 
zmie), ło Mechwarrior 3 jest 
dla niego idealną propozycją. 


Starsiege 
KSIEC 


Starsiege 
pojawił się na 
rynku jako 
pierwszy i ko- 
rzystając z 
tej okazji, 
skutecznie przykuł uwagę gra- 
czy. Trzeba zresztą przyznać, 
że całkiem zasłużenie, bowiem 
poziom wykonania techniczne- 
go tej gry w pełni usprawiedli- 
wia wszelkie słowa uznania, 
jakie padły na łamach prasy 
branżowej. Na szczególną 
uwagę zasługuje fakt, że Star- 
siege oferuje tak naprawdę 
dwie kampanie (po stronie lu- 
dzi i cybridów), że breefing 
został tu rozwiązany w zdecy* 
dowanie najlepszy sposób z 
całej tej trójki, a także iż przy- 
gotowano specjalną wersję 
przeznaczoną wyłącznie dla 
multiplayerowców (choć tako- 
wa opcja znajduje się także w 
wersji podstawowej). 

Oczywiście, wszystkie te 
zalety cieszą, choć trzeba jedno- 


Piotr Bilski 
„Alien” 


EOG 
NOCLOR 
cdpkKOAKOKOK 
Gi minimum: 


zalecane: 


Heavy Gear 2 


W przeci- 
wieństwie do 
swych wiel- 
kich poprze- 
dników, 
Heavy Gear 
2 cechuje się 
przede 
wszystkich 
bardziej zrę- 
cznościowym 

charakterem. Inaczej mówiąc, 
jeśli w dwie poprzednie gry 
chętniej zagrają miłośnicy ra- 
sowych symulacji, o tyle tutaj 
więcej uciechy znajdą miłośni- 
cy strzelanek FPP (co nie zna- 
czy, że gra przynależy do tego 
podgatunku - mimo wszystko 
Heavy Gear 2 to symulacja z 
krwi i kości). Wynika to z tej 
prostej przyczyny, że techni- 
cznie geary są mniejsze od 
herców i mechów, a więc zwin- 
niejsze. Walka nimi jest zatem 
bardziej dynamiczna i przy- 
pomina nieco tę z doomow- 
ców. Wiadomość ta z pewnoś- 
cią wszystkich nie ucieszy, ale 
też sądząc po popularności 
strzelanek FPP w ostatnich cza- 
sach, większość zdecyduje się 
na ten właśnie program. 

Dodatkowo za wyborem 
tym przemawia fakt, iż Heavy 
Gear 2, choć odrobinę, to jed- 
nak jest lepszy od swoich 
konkurentów - zwłaszcza w 
zakresie oprawy audiowizual- 
nej. Tutaj po prostu zespół z 
Activision wspiął się na 
wyżyny swoich (i engine'u 
Dark Side) możliwości. 


producent: 
wytlawca: 
poiski dystrybutor: 


zostałych dwóch gier świat 
Starsiege, pomimo swej suges- 
tywności i efektownych widoków, 
zawiera jednak wiele uprosz- 
czeń. Na szczęście i tak nie 
przeszkadza to cieszyć się grą, 
a dla miłośników symulacji SF - 
być prawdziwym wyzwaniem. 


rządnie zaprojektowana, dając 
pięć opcji do wyboru: deatch- 
match wieloosobowy, grę jeden na 
jeden, walkę o boję komunikacyjną, 
walkę strategiczną o zniszczenie 
bazy wroga i utrzymanie własnej, 
wreszcie klasyczną walkę o flagę 
przeciwnika. Krótko mówiąc, 
Activision pokazał nie tylko że po- 
trafi, ale że potrafi doskonale. No 
cóż, nie po raz pierwszy przekonu- 
jemy się, że panowie z tej firmy 
nie zasypiają gruszek w popiele. 

Hazard 


Mechwarrior 3 


RH i 

| głośnobyłojuż 
od dawna. 
Zresztą to 
właśnie naj- 
i bardziej zło- 
ści, bowiem narobiono wokół tej 
gry tyle szumu, że podświado- 
mie oczekuje się po niej cze- 
goś na miarę Unreala w strze- 
lankach 3D. Tak dobrze, nie- 
stety, nie jest, choć Mechwar- 
rior 3 to solidna robota. Szcze- 
rze mówiąc, solidniejsza niż 

Starsiege, ale tylko odrobinę. 
W grze tej zdecydowanie 
najgorzej rozwiązana jest 
kwestia breefingu, ale Mech- 
warrior 3 nadrabia to z kolei 
rozmachem (i atrakcyjnością) 


 APGXGAGAGKY 


DOOOOR 


CAJKAKAKOKAK 


Gi minimum: 
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producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 
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the Vikings 


emat Wikingów pojawiał się dotychczas w grach komputerowych | 
niezmiernie rzadko, żeby nie powiedzieć prawie wcale. Lukę tę 


dostrzegli programiści z formacji Cryo, twórcy nowej strategii 
czasu rzeczywistego Saga - Rage of the Vikings, która w całości 
poświęcona jest godaja ke wojom z północy. Według zapo- 


wiedzi, program ten miał 


yć przełomem w gatunku RTS-ów 


i co niektórzy uznali go za taki jeszcze przed premierą. Ja 
z ostatecznym osądem postanowiłem zaczekać na wersję 


ostateczną. 


Wojna po skandynawsku 


Elementem, który uderza na- 
tychmiast po uruchomieniu pro- 
gramu, jest brak jakiejkolwiek 
kampanii, za którą można co na 
wyżej uznać przy odrobinie 
dobrej woli zestaw luźno zwią- 

zanych ze sobą 

scenariuszy. 
Zresztą, każ- 
dy z nich 


1. 


B 


| wolnym momencie bez potrzeby 


uprzedniego zaliczania poprzed- 
nich. Sytuacja nie jest jednak tra- 
giczna — ratuje ją ogromny 
rozmiar większości z misji, które 
rozgrywane są na bardzo rozbu- 
dowanych mapach, zamieszka- 


łych przez kilka wojowniczych 


klanów jednocześnie. Ponadto, 
żeli liczba misji dołączonych 
do gry wydaje Ci się zbyt mała 
możesz sam stworzyć nowe pola 
bitew przy pomoc specjalnego 
edytora, lub spróbować swoich 
ił w wojnie po sieci, w której 
może wziąć udział do oś- 
miu graczy jednocześ- 


| Z baśni 


przystąpie- 
niem do gry 
nie masz możli- 
wości wybrania ra- 
y, którą pokierujesz w 
rakcie scenariusza. Rodzaj is- 
ot, nad jakimi obejmiesz komen 
ę, jest z góry ustalony w każde 
misji. Nie stanowi to jednak po 
ważnego ograniczenia, gdyż pod 
czas zabawy będziesz mógł ku- 
pować do swej armii przedsta- 
wicieli innych gatunków, a ras w 
Saga — Rage of the Vikings 
jest niemało 
— że wspom- 
nę tylko o kar- 
łach, centaurach, 
ludziach, czy 


Wszystko 


Strategiczna 


ADKOKOKOK 
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to niczym żywcem wyjęte z ja- 
iejś księgi baśni. 

Ubogo, przynajmniej na 
pierwszy rzut oka, prezentuje się 
liczba dostępnych jednostek. 
W zasadzie w każdej rasie istnie- 
je podział zaledwie na trzy głów- 
ne typy postaci: mężczyznę wo- 

/ jownika, kobietę i odpowiednią 
j dla danego ga- 
tunku 


odmianę 

kapłana. O ich rozróż- 

niu na typy wojsk, czy zawo- 
ów będziesz decydował Ty, 
zbrajając wojów w różne ro- 
dzaje oręża, przydzielając czary 
kapłanom i odsyłając kobiety do 
wszelkiego rodzaju prac, na 
uprawie pól poczynając i rodze- 
niu dzieci kończąc (najwyraźniej 
w tamtych czasach nie słyszano 
jeszcze o równouprawnieniu płci). 


Nie tylko walka 


W przeciwieństwie do znacz- 
nej większości RTS-ów Saga 


| —Rage of the Vikings nie jest na- 
| stawiona wyłącznie na-jak naj- 
| szybszą eksterminację wroga. Tu 
; przede wszystkim liczy się eko- 


nomiczny rozwój Twego klanu. | 
lawet na chwilę nie możesz za- | 
pomnieć o doglądaniu zbiorów, | 
pomnażaniu pogłowia bydła, | 
przydzielaniu ludzi do eksploa- | 
towania surowców naturalnych, 
wysyłaniu myśliwych na łowy FS 
i handlowaniu posiadanymi za- 
sobami. W przypadku tej ostat- | 
niej opcji można się nawet zde- | 
cydować na sprzedaż własnych i 
ludzi do niewoli, by za uzyskane | 
pieniądze nabyć przedstawicieli | 


innych gatunków. 


Także w kwestii polityki po- | 
zaklanowej nie jesteś ograniczo- | 
ny wyłącznie do wysyłania na 
sąsiadów hord rozwrzeszcza- 
nych wojowników. Możesz pró- | 
bować zawierać z obcymi klana- | 
mi przymierza, mające na celu | 
podkopanie pozycji trzeciej siły | 
lub też zdobyć nad innymi tak 
wielką przewagę ekonomiczną, 
że ci sami poddadzą się Twemu 
panowaniu. Nigdy nie sądziłem, | 
że zobaczę tego rodzaju opcje . 
w strategii czasu rzeczywistego, | 
| tych schematów zbył dziwne i trud 
w ramach tego gatunku tak 
| brak kampanii nienajlepiej wpły 
zen dass _as_ 1.5. / wa na ostateczną ocenę gry. Mi 
_ Czarodziejskie krainy | mo wszystko, jest to niewątpliwie 
Grafika w Saga — Rage of the 


Vikings jest w stanie oczarować 


ani tym bardziej, że będą się one 


znakomicie sprawdzały. 


każdego. Dzięki opcji dokonywa- 


techno. 


Trudno wydać mi ostateczny 
osąd na temat tej gry. Z jednej | 
strony zawiera ona kilka niespo- | 
tykanych do tej pory w RTS-ach 
opcji, z drugiej jednak, niektóre 


ZALETY: 
+ rozbudowane scenariusze 
+ dużo ras 


+ polska wersja językowa 
WADY: 

- brak kampanii 

- mała liczba jednostek 


| cej uwagi, tym bardziej, że gra | 
nia zbliżeń podczas gry można | 
dostrzec mnóstwo przepięknych 
szczegółów na ekranie. Budynki 
każdej z ras mają wyszukane | 
kształty, w kniejach biegają dzi- 
kie zwierzęta, a teren po jakim | 
przyjdzie Ci się poruszać jest | 
bardzo zróżnicowany. Jeśli do- 
dać do tego zmieniające się pory 
roku, otrzymuje się jednego z le- 
piej wyglądających RTS-ów os- | 
tatnich czasów. Jeszcze większe 
wrażenie robi muzyka stanowią | 
ca połączenie motywów celtyc- | 
kich z ostrą muzyką w klimatach | 


„s, 


Zbrojna napaść na wioskę Gigantów. 


rozwiązania mogą się wydać gra- | 
czom przyzwyczajonym do utar 


ne do zaakceptowania. Również 


produkt pełen świeżych pomys- | 
łów, któremu warto poświęcić wię- 


ukazała się u nas w polskiej wer- | 
sji językowej. i 
hdd 


Elfia wioska w pełni lata. 


Elektryczny | 


=T [| 


A Elfy 


Ludy południa 


Centaury 


Trolle 


Giganci 


[c SeZó, 


LCHLOURO miejsce popularnych spotkań. 


| re doprowa- 
'dziły Cię do Twego obecnego, | 
| byłyby nimi po- 


' nieco sztywnego stanu. Jako pry* i 


' nienie serii zabójstw. 


nich dwóch części cyklu Disc- 
' world, było ich specyficzne dla 
| Pratchetta uszczypliwe i prześmiew- | 
| cze poczucie humoru. W Disc-- 
' world Noir również roi się od | 
' żartów tak typowych dla tego 
_ autora, które wyśmienicie spraw- | 
| dzają się w konwencji „czarnego 
kryminału”, Niestety, dzięki temu | 
| połączeniu, w najnowszej części ; 
' komputerowego Świata Dysku 
nawiązań do oryginalnej koncep- | 
| cji uniwersum Terry'ego Pratchet- 
' ła jest zdecydowanie za mało. 


Na miejscu zbrodni. 


| Osobiście miałem wrażenie, że 


Na samym początku dowia- 


watny detektyw Lewton, wydalo- | 
ny niegdyś za łapówkarstwo ze | 


| straży miejskiej Ankh-Morpork, | 
' przyjąłeś od pięknej, tajemni- 

| czej kobiety o imieniu Carlotła 
| zlecenie na wytropienie człowie- | 
| ka o imieniu Mundy. Z początku | 


wszystko wyglądało na proste | 
śledztwo, jednak jak to zwykle 


wliczając w to kręgi arystokra- | 
tyczne i gildię morderców Ankh- 


' Morpork, a Ty sam zaczynasz być i 


głównym podejrzanym o popeł- 


, dwa tytuły zna- 
| bywaw Świecie Dysku, dość szyb- 
| ko okazało się, że w sprawę za- 


' chandlerowski 
' mieszana jest cała masa osób, 


klimat i — ciekawost- 


_ blanca”. 


' całość jest bardziej kryminałem 
'„noir” niż trzecią częścią serii 
/ dujesz się, że nie żyjesz. leżysz | 


Discworld. Sam Świat Dysku 


/ niespokoj- został usunięty w 

| nie w świe- cień jako mało wi- 
| żym grobie, | ZALETY: doczne tło dla wy- 

/ wspomina- | + ciekawa intryga darzeń przedsta- 

jąc z odro- | + przepiękna oprawa wionych w grze. 

_ biną irytacji audiewiEbaIne Jeśli miałbym 

' wydarzenia | WĄDY: wrzucić Disc- 

sprzed ty- |. brak klimatu Świata Dysku world Noir 

' godnia, któ- | zbyt łatwe zagadki do jedne- 


go worka z ja- 
kimiś grami, nie 


przednie części 
cyklu, a zna- 
komita przy- 
godówka Lu- 
casArts za- 
tytułowana 
Grim  Fan- 
dango. Oby- 


komicie oddają 


ka — obydwie pełny- 
mi garściami czerpią 
ze znanych moty- 
wów z filmu „Casa- 


Głównym atutem poprzed- | 


' Noir nie jest 


Discworld 


typową przy- 
godówką, 

w któ- „4Ś 
rych 
wszystko 
obraca się wo- 
kół znajdowania 
kolejnych przed- 
miotów i używa- 
nia ich w najdziw- 
niejszych okolicz- 
nościach. Tu zaba- 
wa polega na pro- 


Ulubiony bar Lewtona. 


wadzeniu długich rozmów z 
podejrzanymi, podłapywaniu 
w knajpach plotek i podpatry- 
waniu rzeczy niekoniecznie 

przeznaczonych dla Twoich 

oczu. Brzmi to dość ciekawie, 
niestety — poziom trudności za- 
gadek pozostawia wiele do 

życzenia. Są one 

po prostu zbyt 


łatwe... Przez nie- | 


omal połowę gry 
główny bohater 


Discworld Noir i 


zmierza do celu 

jak po sznurku, 

a ewentualne prob- 
lemy wynikają prze- 
ważnie z trudności z 
dostrzeżeniem małego 


przedmiotu w mrocznej | 


scenerii. Irytujący jest 
również fakt, że nie 


zawsze można logicznie 


wywnioskować z kim po- 
rozmawiać o danej rze- 


| jest w ponurej, mrocznej tona- | 
| cji, która mi osobiście znacz- 


nie bardziej przypadła do gus- 
tu niż styl poprzednich Disc- 
worldów. Największą zaletą 
tej gry jest jednak dźwięk i mu- 
zyka towarzysząca zabawie. 


la Sapphire może nie miałyby 
szans na trafienie na świato- 
wą listę przebojów, ale doda- 
| ją grze wiele uroku. 

i Jeżeli czekałeś na tę grę 


_ jako na kolejną przygodówkę | 
| osadzoną w realiach Świata | 


Dysku Terry'ego Pratchetta mo- 
' żesz się rozczarować. Nato- 


miast jeśli poszukujesz dobre- . 
go tytułu osadzonego w klima- 
tach czarnego kryminału po- - 
. dobnie jak wydany rok temu | 
| Grim Fandango, bez wątpie- 
nia Discworld Noir spełni Two- | 
_ je oczekiwania. Pomimo tego, . 
iż gra na początku jest zdecy- | 


czy i czasami kończy się 


to chodzeniem po 
wszystkich znanych 


osobach i przesłu- | 
chiwaniem ich i 


po kolei, aż 

do momentu 
uzyskania 
pożąda- 
nej odpo- 
wiedzi. 
Nie 


ma i 


najmniejszych 


wąłpliwości, że Disc- 
world Noir to gra 
przepiękna. Gra- 


fika utrzymana | 


RECENZJE 


dowanie zbyt prosta, dalsza 
część zagadki sprawi Ci nie- 
mało kłopotów. Discworld Noir 
nie jest kamieniem milowym 
w rozwoju gatunku gier przy- 


 godowych, ale na pewnó 
warto mu poświęcić trochę 
' Takie przeboje jak piosenka | 
wampira, czy występ solo trol- | 


uwagii. 


Przygodowa 


ÓÓÓ 


Pentium 166, 32 MB RAM 
CD-ROM x4, Windows 95/98 


Pentium 200, CD-ROM x16 
akcelerator 3D 


Perfect 
GT Interactive Software 


cena: 169 zł 


ME Y 


ICH OSTATNIE SŁOWO: 
- 91/100 


Informacja handlowa: /018/ 444-0560 
Sprzedaż wysyłkowa: /094/ 346-1156 


Hidden and Dangerous is a trademark of Illusion Softworks. 
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ani serialu „Star Trek”, podobnie jak miłośnicy „Gwieżdnych wojen”, nie 


czasu, a wielbiciele kapitanów Jeana Luca Picarda, 
Catherine Janeway, Jamesa T. Kirka oraz Jake'a 


Sisco mają kolejne powody do radości. Oło bowiem ukazała się 
następna pozycja z serii Star Trek, opatrzona podtytułem The Birth 


of the Federation. 


Na mostku kapitańskim 


W rękach gracza spoczywa 
odpowiedzialność za losy jednej 
z pięciu ras, które spotykają się na | 


terenie galaktyki, by prowadzić ze 
wą oraz wojny. Realia filmu zos- 
tały odzwierciedlone całkiem uda- 


gry z treścią filmu - 


państwa były całkiem rozbudowa- 


ne, tymczasem tutaj musisz prakty- 
cznie wszystko budować od pacząt- 


ku. 


NETW/ | 
Um + 


NTT 


Lombst occurrmą 
Ramułon Ships" 3 Stnke 
fedorotton Ships: 2 (ómmond, | Ron lombotont 


Po obejrzeniu niezbyt efek- 
| łownej introdukcji możesz ustalić 
opcje kampanii, w której weźmiesz | 
udział. Oprócz tak standardowych 
elementów, jak poziom trudności, | 
| czywielkość galaktyki, możesz rów- | 
sobą negocjacje, wymianę towaro-  - 
| leżnych nacji występujących na ma- | 
| pie oraz wybrać, któremu ludowi | 
nie, choć można mieć pewne zas- | | 
trzeżenia co do zgodności fabuły ludzie, Romulanie, Cardasjanie, 
rozgrywka to- | 
czy się w czasach serialu The Next 
Generation, kiedy to poszczególne | 


nież zadecydować o liczbie nieza- 


chcesz przewodzić. Główne rasy to 


Klingoni oraz Ferengi. Rzecz jasna, 


każda z nich dysponuje innymi mo- 
żliwościami i umiejętnościami, za- | 
| tem jest w czym wybierać. 
| Rozgrywka podzielona została 
na dwie uzupełniające się sekcje. | 
| Pierwsza to zawiadywanie własny- | 


go" 


; rzysty system planetarny 


ZĘ 


mo 


ag 


7 
ŚP, kolonia- 


mi, druga nato- 


miast obejmuje eksplorację  — 


kosmosu. Zaczynasz zawsze w 
takiej samej sytuacji: macie- 


plus dwa statki — ko- „5 
lonizacyjny i naukowy. 


| Większość wszechświata jest po- 


czątkowo zakryta przed wścibskimi 


| oczami odbiorcy, dlatego najpierw 
należy wysłać zwiadowców, którzy | 


zlokalizują inne systemy planetar- 


| ne oraz nawiążą kontakty z obcy- 


mi cywilizacjami. Z drugiej strony 
należy rozwinąć maksymalnie swo- 


Kolonizowanie planet nie jest 


Pościg w przestrzeni. 


| wzniesieniu kolonii. Kłopoty zaczy- 
_nają się nieco później, gdy trzeba 
/ postawić kilka podstawowych bu- 
mogą narzekać. Całkiem niedawno mieli okazję podziwiać strzelaninę firmy . id kowal 


Microprose, zatytułowaną Klingon Honor Guard; nie 


Gi minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


h h elektrownie, czy laboratoria. Nale- 
minęło wiele ' ży bowiem zadbać o podstawowe 
' potrzeby poddanych, a ponadto 
' przystosować kolonię do współ- 
| egzystowania z pozostałymi pla- 

cówkami. Bardzo ważne oka- 


zują się struktury naukowe, y Ę 
które pracują na nowe wy- * 
nalazki, takie jak lepsze i szyb- 
sze silniki, czy znacznie po- 
tężniejsze osłony statków kos- 


| micznych. 


| Fazery na pełną moc 


Jak na świat „Star Trek” 
przystało, jednym z Twoich 
głównych zadań będzie eksplo- 


, racja kosmosu. Ponieważ każdy 
| | gwiazdolot ma ograniczony za- 


_ sięg, Twoja ekspansja przypomi- 


_nać będzie powolne kroczki na 
drodze ku poznaniu najbliższego 


otoczenia. Aby zwiększyć zasięg 


| swych maszyn, należy dość często 
| wznosić stacje kosmiczne, które sta- 
| nowią rodzaj dalekosiężnych po- 
| sterunków. 

ją infrastrukturę, dzięki której bę- | 
| dzieszw stanie zdobywać nowe tech- 
| nologie, zwiększać liczbę ludności, 
| a przede wszystkim rozwijać flotę 
| gwiezdną. 


Zgodnie z wizją Gene'a Rod- 


' denberry'ego, nasza galaktyka 
'w Birth of The Federation tętni 
' życiem, zapełniają ją bowiem naj- 
| przeróżniejsze gatunki istot rozum- 
| | nych, charakteryzujące się odmien- 
| szczególnie skomplikowane i pole- | 
| ga na uzdatnieniu wybranych glo- 
; bów do zasiedlenia, a następnie 


nym stopniem rozwoju. Nie są to 


' wyłącznie główni przedstawiciele 
' prezentowanego świata, ale rów- 


nież dziesiątki innych ga- 
tunków, takich jak Pakhle- 
dzi, Vulkanianie, czy Edo. 
Jedną z ważniejszych Two- 
ich czynności jako przy- 
wódcy własnej rasy jest 
utrzymywanie jak najlep- 
szych stosunków z powyż- 
szymi, poprzez zawieranie 
traktatów, paktów o niea- 
gresji, a także asymilowa- 
niu niektórych kulłur i włą- 
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czaniu ich do swego imperium. 
Z sojusznikami możesz również 


prowadzić wymianę handlową, | 


przez co zwiększysz własny 
potencjał gospodarczy. 

Jeśli wszelkie pokojowe środ- 
ki zawiodą, zmuszony jesteś 
przystąpić do walki o obronę 
= własnego terytorium — 


ewentualnie 


M0 RR 
z 
się 12 p .. 
. L4 7 
- sgk 09 
+ Re, 
ż 
tarnie 
zbombardować 


terytorium przeciwnika. Bitwy : 


rozwiązane są w dość pomys- 
łowy sposób, bowiem toczy 
się je metodą turową: wydajesz 
swym poszczególnym jednost- 
kom rozkazy, następnie obser- 
wujesz efekty swych działań, by 
za chwilę powtórzyć wszystkie 
czynności. 


Za i przeciw 


Omawiana pozycja okazu- 
je się całkiem przyjemnym źród- 
łem rozrywki, zupełnie nieźle 
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Dane na temat układu planetarnego. 


humani- i 


pomyślanym zarówno od strony 


| merytorycznej, jak i praktycz- 
nej. Wymaga długołalowego pla- | 


nowania, elastyczności i umie- | 


jętności negocjacji. Z drugiej 


| strony, większość rozwiązań tu 


przedstawionych mieliśmy już 
okazję podziwiać we wcześniej- 
szych programach — na przy- 
kład, w nieśmiertelnym Mater 
of Orion. Oprawa audiowizu- 
alna jako żywo przywodzi na 
myśl serię The Next Generation 
(wyglądy paneli sterowania, 
statków kosmicznych, czy 
nowych 
i jako taka spełnia swą 
rolę, choć przyznam 
szczerze, iż grafika na 

kolana raczej nie powala. 
Pojawia się tu bardzo wiele 
obiektów kosmicznych, takich 
jak gwiazdy neutronowe, czar- 


ne dziury, czy tunele hiper- 


przestrzenne, niemniej nie wy- 
glądają one szczególnie efek- 
townie. Ogółem jednak produkt 
wypada bardzo dobrze, choć 
oczywistym jest, iż adresowany 
jest on przede wszystkim do 


| fanów filmu — „zwykłych” strate- 


gów może rozczarować. 
Piotr Bilski 
„Alien” 


Bez informacji ani rusz. 
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ZALETY: 

+ oddanie realiów serialu 

+ wygodne dowodzenie 
bitwami 

WADY: 


Informacja handlowa: /018/ 444.0560 
Sprzedaż wysyłkowa: /094/ 346-1156 
Wszelkie znaki towarowe i handlowe użyte w tej reklamie są 


zastrzeżone i należą do ich prawnych właścicieli. Wszelkie prawa 
zastrzeżone. 


- głównie dla fanów Star Trek 


amd.hotline©pro.onet.pl 


RECENZJE 


<« 


w © 4 


Road Challenge 


eria Need for Speed jest znana chyba każdemu miłośnikowi gier kom- 
puterowych. Wyścigi te stały się sławne ze względu na realizm, z jakim 
odtworzono sposób poruszania się najwspanialszych samochodów 


toczyć na drogach. Na czwartą część serii, zatytułowaną Need for Speed: 
Road Challenge (tak bowiem nazywa sie najnowszy Need for Speed 
w wersji europejskiej), zwolennicy szybkiej jazdy czekali z zapar- 

tym tchem, słusznie spodziewając się po niej nowych rozwiązań 

i kolejnej dawki rajdowych emocji. 


[" KETS 


M Zapiąć pasy 
Rozpoczynając 
| grę, możesz zdecy- 
' dować się na jeden 
z kilku trybów zaba- 
| wy. Najciekawiej chy- 
ba przedstawia się Career Play, w 


udział w kilku turniejach rozgry- 
wanych podczas danego sezonu. 
Twoim celem jest wygranie jak naj 
większej ilości rajdów, zdobycie 
odpowiedniej rangi i oczywiście 
zgromadzenie jak największej 
ilości forsy; za tę ostatnią bę- 
dziesz mógł dokonywać napraw 
' oraz dokupować do swego gara- 


Murowany mandat. ' żu nowe samochody, przy czym 


$GK 8/99 


Zręcznościowa 
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Pentium 200, 32 MB RAM 
CD-ROM x4, Windows 95/98 


Pentium 266, 64 MB RAM 
CD-ROM x16, akcelerator 3D 


Electronic Arts 
Electronic Arts 
IPS CG 


cena: 155 zł 


| wraz z Twymi sukcesami, w sprze- 
' daży pojawią się kolejne modele 
| pojazdów. Oprócz tego, dostęp- 
| ne są trzy znane już z wcześniej- 


szych części serii tryby jak poje- 


| dynczy wyścig, Knockout, czyli tur- 
niej, w którym w kolejnych rajdach 


eliminowany jest zawodnik jako 
ostatni docierający na metę, Tour- 
nament i Hot Pursuit, gdzie będziesz 
mógł bądź to uciekać przed poli- 


| cjantami lub jako stróż prawa ści- 
_ gać szalonych kierowców. W tym 


ostatnim przypadku pojawiły się 
dwie nowe mutacje trybu w posta- 


| ci Getaway, polegającym na zwy- 
i ciężeniu przeciwnika na trasie kon- 
| trolowarej przez gliniarzy, którzy 
_ po trzech mandatach aresztują Cię 
| i Time Trap, w którym musisz po- 
| konać dany tor w określonym limi- 
| cie czasowym, przy czym każde 
' zatrzymanie przez policjantów 
świata, urozmaicone trasy i nietypowe rodzaje pojedynków jakie można sobą k 

' Zwolennicy gier sieciowych z pew- 
'nością ucieszą się na wieść, że 
' Road Challenge umożliwia zaba- 


pociąga za sobą karę czasową. 


5a 


| wę kilkuosobową w sieci lokalnej 
| którym to przypadku weźmiesz - 


i przez internet, a nawet na podzie- 


| lonym ekranie jednego komputera. 


Gaz do dechy 


Pod względem realizmu, no- 
wy Need for Speed nawiązuje do 


tradycji serii: oznacza to, że jeź- 


_ dzi się niezbyt trudno, ale trudno 


jest pokonać przeciwnika. Innymi 
słowy, realizm jest całkiem przy- 


| zwoity, ale bez przesady 


" <a 


| 
| Sleepy 


Na drodze rozpętała się bezpardonowa walka. 


— w tej grze najważniejsza bo- | 


wiem jest dynamika i prędkość, 
nie zaś perfekcyjne odwzoro- 
wanie zachowania pojazdów 
różnych marek. Trasy w nowym 


Need for Speed są bardzo uroz- | 


maicone: co rusz jezdnia opa- 


da bądź wznosi się, tam i siam 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ duża liczba pojazdów 

+ tryb kariery 

WADY: 

- nieomylni komputerowi 
kierowcy 

- niedopracowane 
alternatywne powłoki aut 


trafiają się długie tunele, a przy 
odpowiednim ustawieniu opcji 
na trasie wyścigu pojawią się 
autobusy, ciężarówki i prywat- 


ne samochody niewinnych ludzi, 


które czasami będą jechały pod 


jechał pod ich prąd). Urozma 
ceń nie brakuje również w try 


bie pościgu policyjnego, gdzie | 


jako stróż prawa możesz roz- 
stawiać blokady, kłaść na na- 
wierzchni kolce, a w razie po- 
trzeby przełączać się pomiędzy 


radiowozami by znaleźć się bli- 
żej przestępcy. W zasadzie je- 
dyną wadą jaką mógłbym 
wytknąć jeździe w Need for 
Speed: Road Challenge jest to, 
że na wielu torach jezdnie są. 
zdecydowanie zbyt wąskie. Ut- | 
rzymanie się na trasie, nie | 
wspominając już w ogóle o ja- | 


kimkolwiek wyprzedzaniu, gra- 
niczy z tego względu z cudem. 


Auto-moto-klub 


Miłośników czterech kółek - 
ucieszy z pewnością wiado- | 
mość, że w Need for Speed: 
Road Challenge znajduje się cał- 
kiem pokaźny zbiór samocho- | 
dów, z jakich można korzystać | 
/ podczas rajdów. Każdy pojazd | 
został dokładnie opisany i opa- | 
| trzony statystykami, a oprócz te- | 
| go zamieszczono galerię zdjęć | 
' autentycznych wozów, pod- | 
| czas pokazu których lektor opo- | 
| wiada o danym modelu. Cie- | 
| kawscy mogą nawet obejrzeć | 
film przedstawiający wnętrze 
; każdego z pojazdów, robiąc | 
' zbliżenia i kierując kamerę w do- | 
_ wolnym kierunku. A jeśli to zbyt | 
mało, by zaspokoić Twoje po- 
trzeby, masz możliwość ściąg- . 
nięcia z internetu dodatkowych 
' wykonania, w rezultacie cze- 
Mocno trzeba by się starać, | 
| by doszukać się jakichkolwiek | 
prąd (a może to Ty będziesz 
| ficznej Need for Speed: Road 
' Challenge. Malownicze krajo- - 
' brazy przesuwające się pod- | 
| czas jazdy nie pozostawiają nic 
| do życzenia; wyścig nocą, w śnie- 
| gu, czy w górach — to po prostu 
| trzeba zobaczyć na własne oczy | 
by uwierzyć. Jedyny element, do - 
którego można mieć zastrzeże- 


_ wiąc — Need For Speed znowu 


modeli. 


wad w cudownej oprawie gra- 


nia, to modele samochodów, po- 
malowane na alternatywne kolo- 
ry: tracę one połysk i dokład- 


ność 
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SAMOCHODY 


go, przedstawiają się znacznie 
gorzej, niż w poprzedniej 


; części NFS. 


Jeśli grałeś w poprzednie 
części serii i zastanawiasz się 
czy warto sięgnąć po kolejną, 
odpowiedź brzmi: zdecydowa- 
nie tak! Jeżeli natomiast nie mia- 
łeś wcześniej okazji pograć 
w którąkolwiek z gier z tej serii 
tym bardziej nie powinieneś prze- 
gapić tej pozycji. Króko mó- 
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R GT 


Wyścigi formuły GT podzie- | 


lone są na cztery klasy: GTQ, 


GT3, GT2 i GTI. W pierwszej bio- | 


rą udział pojazdy nie przekra- 


Nim jednak będziesz mógł rozwi- 


drogę. 


chodami BMW M3 i Porsche 911 


od dobrego wujka 100.000 kredy- 
tów. Za te pieniądze możesz doko- 


' nać zakupu. Oczywiście, na począt- 
| kuwybór ogranicza się do kilku mo- 
_ deli, ale w końcu to dopiero po- 


czątek kariery. 
Nabyty samochód mo- 
żesz wyposażyć w 
rozmaite ulepsze- 
nia = i nie mam 
tutaj na myśli 
poduszek 
powietrz- 
nych, elek- 
trycznych 
szyb czy ra- 
dia z RDS-em. 


| się domyślasz, w 
' rajdach nie jeź- 
| dzi się o przysło- 
| wiową pietrusz- 
| kę. Do zdobycia 
' jest całkiem nie- 
| zła kasa, która z 
' czasem pozwoli Ci na kupno lep- 
| szego wozu, a to z kolei, przy do- 
Sports Car GT oferuje trzy try- | 
| by rozgrywki: szybki wyścig, karie- | 
| rai tryb gry wieloosobowej. Szybki | 
| wyścig pozwala na jazdę samo- | 
czające 300 km/h. W GT3 już mo- | 
żesz sunąć z prędkością 400 km/h, | 
w GT2 - 500 km/h i wreszcie 
w GTI znacznie powyżej 500 km/h. 


ABS, proce- | 
sor_ komputerowy : 


| zwiększający wydajność silnika, 
. lepsza skrzynia biegów, turbodo- 
| ładowanie, redukcja ciężaru, insta- 
| lacja aerodynamiczna czy w koń- 
| cu, jakże ważne, opony — to wszyst- 
| ko dodatki, które 
| zdecydowanie po- 
| lepszą osiągi Twe- 
| go auta. 


ZALETY: 


Jak zapewne 


wyścigach 


WADY: 


nę ligi. Jeśli będziesz w pierwszej 


trójce po wszystkich przejechanych 
trasach, to awansujesz do GT3. Nie 


| będzie to jednak łatwe — samochód 
na kilku torach. Zdecydowanie cie- | 
kawszy natomiast jest tryb kariery: | 
oto jako młody, nikomu nieznany 
i kierowca, otrzymujesz w prezencie | 
nąć prędkość maksymalną musisz | 
odbyć długą | 


to jeszcze nie wszystko, liczy się 
również technika. 
Tu dochodzimy do sedna - jak 


+ możliwość zarabiania na 


+ wysoki poziom realizmu 
+ gra przez sieć 


- schematyczna grafika 


| Gd minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


| to wiadomo, czasami niebezpiecz- 
nie: każda stłuczka pozostawia 
po sobie trwały ślad. Ślad ten 
w prawdzie jest niewidoczny dla 
| oka — co należy zaliczyć w poczet 
| wad gry — jednak dla zachowywa- 
'nia się samochodu na torze ma 
' znaczący wpływ. Nieraz może to 
; być drobnostka, jednak przeważ- 
| nie uderzenie w bandę kończy się 
; uszkodzeniem koła, czy nawet 
_ awarią silnika. Z pewnością o jeździe 


można  powie- 
dzieć jedno — jest 
jak najbardziej 
realistyczna, choć 
stopień trudności 
programu utrzy- 
many jest na 
przyzwoitym 
poziomie, dzięki 
czemu bez więk- 
szych _ proble- 
mów da się wy- 


| grać wyścig już po kilku jazdach 
_ próbnych. 
brych wynikach końcowych, na zmia- 


Grafika w SCGT nie stoi na naj- 


' wyższym poziomie, uważam jed- 
| nak, że dobry pomysł i wysoki po- 
i ziom realizmu niedociągnięcie owo 
| niwelują. Ogółem, to choć nie jest 
to tytuł przełomowy ani perfekcyjny 
pod względem technicznym, to 
' z pewnością zasługuje na solidną 
się jeździ. Po pierwsze, o czym już | 
| wspominałem — szybko. Jeśli szybko, : 


czwórkę. 


Arkadiusz Matczyński 


u 
m 5 . 


igi Formuły 1 od wielu lat niezmiennie wprawiają w zachwyt rzesze fanów 


na całym świecie. Nic waj że każdego 
pojawia się poynajcyj 080 tytuł, _ pozwalający gra- 
czom pościgać się superszybkimi bolidami. 
jednak mogą się pochwalić oficjalną licen- 
1 - w przeciwieństwie do. 
Official Formula 1 Racing. ! 


cją Formuły 


jej realizm. Tu z przyjemnością 


mogę stwierdzić, że programiści 
| zbyt trudny zawsz 
zali się ze swego zadania na me- 


dal. W grze z godną podziwu do- 


Official Formula 1 Racing wywią- 


kładnością odtworzono szesnaś- 


tości rozgry- 


wają się mis- oraz naprowadza- ; my z zajęciem miejsca w pierw- | szesnaście tras programu (nie 
trzostwa For- nie pojazdu na tor | szej dziesiątce podczas zawo- | pokuszono się o wymyślenie fik- 
muły 1 ado- | ZALETY: po wypadnięciu | dów. yjnych) to zbyt mało jak na Twój 
datkową |+ realistyczna symulacja z trasy. | - Grafika Official Formula 1 | gust. Mimo tego, jest to bez wął- 
gratką jest jazdy Sama zabawa | Racing stoi na wysokim pozio- pienia jedna z najwierniejszych 
fakt, że pod | + wiernie odtworzone tory może się toczyć na ' mie, choć żadną miarą nie może | symulacji Formuły 1 ostatnich 
czas wyści- | WADY: kilka sposobów — ro- | się równać z ucztą graficzną ofe- | czasów. 

gów będziesz |- mało urozmaicone tła zegrać _ możesz /rowaną przez opisywaną w zesz- | 

się zmagał mistrzostwa, poje- łym numerze grą wyścigową Elektryczny 


z. komputerowymi symulacjami 
kierowców tej rangi, co Williams, 


również obyć bez możliwości wy- 


chodowych, wystawiających po- 
jazdy do wyścigów. 
Również realizm 
symulacji jazdy boli- 
dem wyścigowym For- 
muły 1 oddano bar- 
dzo wiernie. Nauka 
kierowania tym cac- 
kiem zajmuje niemało 
czasu, ale później pro- 
cenłuje na trasie, gdzie 
będziesz mógł doko- 
nywać istnych cudów 


W przypadku tego rodzaju 
produkcji kluczową kwestią jest 


_ wienia, jak automatyczna skrzy- 
cie tras, na których w rzeczywis- | 


| dynczy wyścig, lub zwykłą jazdę 
| treningową. Przed rozpoczęciem 
czy Schumacher. Nie mogło się 
żądać wycieczki helikopterem 
boru jednej z wielu stajni samo- | 


AA 7 YA 
CUEEEPC TY 


Gi minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


ip" cena: 165 zł W | 


Breakneck. Jestem pewien, że 
można było uniknąć drzewek 
wyglądających jak kartonowe 
trapy i nieudanie wykonanego 
eszczu. 

Jeżeli jesteś fanem Formuły 1, 
tóry z przyspieszonym pulsem 
gląda wszystkie transmisje z wyś- 
cigów, to bez wątpienia w 

Official Formula 1 Racing 


roku na ekranach komputerów 


Nie £ 


każde wyścigi 3 3 


ka. 


WAY *U 


4% 
ma: % a dO 


bie zręcznościowy, w któr 
stępne są dodatkowo różne ułat- 


= | 
; pra niesz po prostu przyjemnych 
| wyścigów, możesz stwierdzić, że 


nia biegów, wspomaganie hamo- | 
wania i kierowania | są możesz mieć poważne proble- 


właściwej części gry możesz za- 


nad każdą z tras, gdzie weso- | 
ło brzmiący lektor opowie Ci 


, 


eria gier Elder Scroll Adventures jak do tej pory znana była z dwóch 


średnio ciekawych tytułów: Arena i Daggerfall. Zrozumiałym więc jest, że 


nadchodząca premiera Redguard, kolejnego programu z niesławnej serii, | e RE e: 
nie wzbudziła we mnie nawet najmniejszego podniecenia i do testowania gry  C7ięsz msiał ostrożnie skakać z 
. . I SZ Ę ć i platformy na platformę, huśtać 
przystąpiłem z wyjątkowo negatywnym nastawieniem. Życie jest jednak pełne nie- 6 had, czy ©: iGuutaaka. 


spodzianek, a opinie mają to do siebie, że się zmieniają w związku z czym po | derskim stylu uskakiwać przed 


odejściu od komputera nie tylko nie uważałem Redguard za knota, ale wręcz 
piałem z zachwytu nad tym najnowszym produktem programistów z Bethesda 


Software. 


Podczas gry wcielasz się w | 
Cyrusa — zaprawionego w bojach | 
najemnika, który wiele lat temu | 
opuścił swe rodzinne królestwo | 
Hammerfell po zabiciu w pojedyn- | 
ku męża własnej siostry. Podczas | 
jego nieobecności kraj został pod- | 
bity przez wszechpotężne Impe- | 
rium, a prawowitego władcę kra- | 
iny według wszelkich doniesień | 
podstępnie zabito podczas bitwy "Faaddiskofneza | 
morskiej. Co gorsza związana | ZROJRRONAA NRA 
z księciem Iszara — Twoja siostra | 
— zniknęła w tajemniczy sposób 
w mieście Stros M kai. Na wieść | 


o jej zaginięciu natychmiast ru- | 
szyłeś jej na ratunek, dowiadując | 
się na miejscu, że Iszara była fa- 
natyczną działaczką ruchu opo- 
ru, zawikłaną w skomplikowany 
spisek polityczny. Idąc tropem swej | 
zaginionej siostry już wkrótce | 


sam słajesz się częścią ogromnej 


gry, w której stawką jest zdoby- | 


cie niewyobrażalnej potęgi. 


z elementami zręcznościowymi. 


Cygański obóz pośrodku wyspy. 


Spodziewałem się zatem ujrzeć 


program utrzymany w konwencji | 
serii Quest for Glory czy King's | 
Quest 8, w których to odrobina | 


wprawy w posługiwaniu się dżoj 


stikiem lub klawiaturą była wy- | 
magana lecz nie ważniejsza od | 
| rozwiązywania typowych dla przy- | 
| godówek zagadek. Okazało się | 
| jednak, żew Redguard sprawy ma- 
_ ją się inaczej. Przede wszystkim, 
, po miecz sięga się tu znacznie 

W. zapowiedziach określa- | 
no Redguard jako przygodówkę | 
| gokolwiek pojedynku potrzeba 


częściej niż we wspomnianych ty- 
tułach, a do wygrania nim jakie- 


iemałej wprawy. Dodatkowo, nie- 
zadko zdarzają się motywy ty- 


owo „łombiakowe”, gdzie bę- 


trzelającym w Ciebie z krasno- 
udzkiej pułapki promieniem. Po- 


' mimo tej rozbudowanej zręcz- 
| nościowej strony gry, Redguard 


est przede wszystkim przygo- 
ówką. Przez cały czas będziesz 


ZALETY: 

+ zagmatwane intrygi 
+ realistyczne postaci 
WADY: 

- obsługuje tylko 3Dfx 


| zbierał przeróżne informacje od 
| napotkanych ludzi (i nie tylko), 
| wypełniał niebezpieczne misje, 


ozwiązywał zawikłane zagadki 
i zapełniał swój inwentarz przed- 


' miotami wszelkiej maści. 


Z tym kapłanem lepiej mieć dobre układy. 


Spisek w spisku | 

Tym, co czyni w moich oczach | 
Redguard jedną z najlepszych | 
przygodówek jakie ukazały się | 
w tym roku, jest fabuła. Już dawno 


nie spotkałem się z tak oryginal- 
ną i zaskakującą historią. Odkry- 
jesz tu między innymi całą sieć 
spisków, w której nie połapałby się 
nawet sam Machiavelli, będziesz 
mógł dowiedzieć się prawdy o za- 


ginionej rasie krasnoludów i spe- 


netrować ich pełną dziwacznych 
maszyn twierdzę, wybierzesz się 
na poszukiwanie skarbów, a to 


wszystko stanowi zaledwie czubek | 


góry lodowej. 


obraźni osobowości każdej z n 
potkanych w grze postaci. Mają 
one swoje dziwactwa, przyzwy- 
czajenia, szczególne umiejętno 
ci, no i oczywiście tajemnice. W re- 


zulłacie poznawanie kolejnych de- | 
| Scroll Adventures będą prezen- 
| towały się równie ciekawie. 


likwentów stanowi przygodę sa- 
mą w sobie. 


Cudowna kraina 


Wizualnie Redguard po pros- | 


tu oszałamia swym splendorem 
kształtów, barw oraz urzekającą 


grą świateł i cieni. Zwiedzając wys- 
pę Stros M'kai zobaczysz cudow- | 


ne miasto, zapomnianą twierdzę 
krasnoludzką, obserwatorium as- 
tronomiczne wraz z jego zwario- 


wanym lokatorem, a także upior- ; 
ne terytorium przeżartego na wskroś | 
złem nekromanty N'gasty. Jedy- 
ną skazą w tym pięknym obrazku | 
są kłopoty z teksturami, w wyniku | 
których postacie czasem przenika- 


ją częściowo przez ściany a i c 


downe chodzenie po wodzie by- 


wa czasem możliwe. Niektórych | 


zniechęci zapewne również fakt, 
że gra chodzi wyłącznie pod 
3Dfx-em lub bez jakiegokolwiek 
wspomagania, w którym to przy: 
padku Redguard traci cały urok 
Nie ukrywam, że pomimo kil- 
ku wad, Redguard jest wspaniałą 


grą. Oczywiście, tylko pod wa- 
Inną zaletą Redguard są nie- | 
samowicie przemawiające do wy- | 


runkiem, że lubisz nie tylko kla- 
syczne przygodówki, ale także 
udziwnione odmiany tego gatun 

ku. Zapewniam Cię, że ten tytuł 
dostarczy Ci wiele godzin nieza- 
pomnianej zabawy w komputero- 
wej krainie czarów. Mam nadzie- 
ję, że przyszłe tytuły w serii Elder 


Elektryczny 
Przygodowa 


KOKOKOKOKk 


Pentium 166, 32MB RAM 
CD-ROM x4, 3Dfx 
Windows 95/98 
Pentium 200, CD-ROM x16 
Bethesda Software 
Virgin Interactive 
IPS 


cena: 166 zł 


RECENZJE 


KTO JEST KIM 
[ALUP) 


$GK 8/99 


pBE. 
© 


Army Nien 8 


ojna, nawet na ekranie komputerów, to taka 


zabawa, w której zawsze ktoś zginie, coś 


zostanie zniszczone, słowem — pożywka dla | wykrywacz min, wspar- 


zwolenników tezy, że ay uczą zabijania ludzi. Co 
fanatycy owi by powiedzieli, gdyby zamiast ludzi 
postawić w takich grach figurki plastikowych żoł- 


dowiska. 


Amy Men 2 — konty- 
nuacja wydanego blisko 
dwa lata temu Army Men 
— w niewielkim stopniu różni 
się od pierwowzoru. Po- 
dobnie jak pierwsza część, 
jest to gra podobna do 
starego, dobrego Cannon 
Fodder. Tutaj również kie- 
rujesz grupą żołnierzy ma- 
jących różne stopnie wojs- 
kowe — przy czym wojacy 


_M80, przypominające 


' nież używać pojazdów, takich 
; _ jak czołgi, łodzie lub jeepy; do- 
'. datkowo, po terenie działań 
' porozrzucane są skrzynki, w któ- 
rych możesz znaleźć 
kilka pomocnych zaba- 


wek — cekaemy, karabi- 
ny snajperskie, bazooki, 
granaty, ładunki wybu- 
chowe, a także szkło po- 
większające czy ładunki 


petardy. Ponadto możesz 
wykorzystać kamizelkę 
kuloodporną, apteczki, 


| cie lotnicze lub sprzęt maskujący, 


w Army Men to plastikowe ; 
żołnierzyki. Przywódcą paczki jest 


Sarge (czyli Sierżant), nad 


FPK, % koń 


potrafią wypełniać Twoje rozkazy, i 
ale tylko w ograniczonym stop- 
niu; zdecydowanie lepiej spisują - 
którym sprawujesz pełną kontro- | 
lę. Niżsi rangą żołnierze również | 


się po prostu idąc za Sierżantem. 
Twoi podkomendni mogą rów- | 


TERE: 


mi muchami, 


komarami i innym bzycząco-latającym paskudztwem, | 


które szczególnie złośliwie daje się we znaki w letnie 

dni. Kiedy zatem sekretarz redakcji wcisnął mi do ręki pu 

dełko z narysowanym na okładce śmigłowcem, chciałem 

wołać się na swoje fobie — że niby helikopter bzyka, 

kaj i w ogóle wywołuje we mnie swędzenie — by uciec 
przed koniecznością recenzowania Vulture. 


__ dyspozycji trzy śmig- 
/ łowce bojowe: najmniej 
| | opancerzony i słabo uz- 
| brojony, ale za to bardzo 
/| zwrotny Scorpio; tytułowy 
| Vlture — prawdziwą lata- 
| jącą fortecę; w końcu Dra- 
'_gonfly, stanowiący roz- 


' jemnika, jakim w tej grze jesteś 


'ajeśli jeden z Twoich pojazdów | 


dozna poważnych uszkodzeń, 


: ż - | można zreperować go za pomo- 
nierzyków? Zapewne, że są one szkodliwe dla śro- ką Jia apa 
Podczas zabawy, | 
na którą skłąda się - 
12 misji, nie będziesz | 
nudził się ani przez 
minutę. Każda ope- 
racja rozgrywa się | 
innym terenie: | 
może nim być sztucz- | 
ne morze z kilkoma 
wysepkami, pustynia, 
ogródek przed do- 
mem, stół majsterko- 
wicza lub kuchnia. 
Same zadania są bar- | 
dzo różnorodne i mimo, że będą 
wykonywać je małe figurki żoł- 
nierzy, misje będą na miarę tych, 
| które wykonywano podczas obu | 


na 


wojen światowych. 


Okazało się, że popełnił- 


| bym niewybaczalny błąd: Vul- 
| ture to wyśmienita gra zręcznoś- 
| ciowa, nawiązująca do 
' niezapomnianego Desert 
Strike. 


W Vulture masz do 


wiązanie pośrednie dla 
tych, którym nie odpowia- 
dały dwie poprzednie 
ednostki. Misje dla na- 


q źródłem punktów-kasy. Wszyst 
ie trzy maszyny otrzymujesz 
a wstępie za darmo, tak więc 
woim jedynym problemem bę 


' dzie zarobienie jak największej 


| Army Men 2 to udana kon- 
| tynuacja dobrej gry, choć można 
' narzekać na niewielką ilość misji. 
' Miłośników zabaw towarzyskich 


| ucieszy za to wiadomość, iż moż- 
na pobawić się w AM2 za po- 


 średniciwem sieci, na specjalnie do 


' tego celu przygotowanych plan- 
' szach. Ogółem — mocna czwórka. 
Szerszeń 


aa, 
OR 


[mi minimum: 


zalecane: 


a — — 
producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


(ilości forsy, aby potem spo- 
| żytkować ją na dokupywanie 
' ulepszeń. 


Zadania najczęściej składają 
ię z kilku członów. Tak jak w sy- 
mulatorach, są tu cele główne, nie 
ierpiące zwłoki i te poboczne, 
tóre mogą poczekać, aż zrów- 


'nasz z ziemią połowę okolicy. 


pa 


Program oferuje Ci kilka | 
rodzajów rozgrywek. Pierwsza | 
z możliwości pozwala na roze- 
granie 82 spotkań w lidze GHL 
(Gremlin Hockey League, składa- | 
jącej się z drużyn amerykańskich | 
i kanadyjskich); możesz też zde- 
cydować się na 52 lub 26 me- | 
czów. Zabawa toczy się w trybie | 
PlayOff, co znaczy że jeżeli zdo- | 
będziesz odpowiednią liczbę 
punktów zakwalifikujesz się do 
następnego meczu, a jeżeli nie | 
- odpadasz. Następna z opcji | 
- Exhibition — daje Tobie możliwość | 
rozegrania meczu towarzyskiego. | 
Kolejną możliwość stanowi tryb | 


Poza tym, cele misji są silnie | 


zróżnicowane — otrzymasz rozka- 


zy dotyczące ochrony jednostek | 


lub zabudowań sił sprzymie- 
rzonych, odnalezienie roz- 


rozwalić — i koniec. 


Na uwagę zasługuje kolo- | 
rowa, pełna drobnych szczegó- | 
łów grafika. Podczas lotu koszące- | 
go oglądać możesz drzewa, 


H Ka a | 


słupki przy drogach, tablice in- | 


bitej maszyny i ochrony jej 
aż do przybycia ekipy ra- | 
tunkowej, i tak dalej. Naj- | 
ciekawsze jest jednak to, że | 
przez niektóre zadania moż- 
na przebrnąć w ciągu dwóch | 
minut. Zdarza się tak, że 
zmusza Cię do tego czas 
jaki masz do dyspozycji 
(np. w ciągu niecałej minuty - 
odnaleźć 3 wyrzutnie rakiet); | 
innym razem wystarczy do- - 
lecieć do dwóch punktów na | 
mapie, raz-dwa wszystko 


Practice, czyli treningowy. Mo- 
żesz w końcu pograć w sieci, co 
z oczywistych powodów stanowi | 


największą frajdę. 


formacyjne, trakcje elektryczne, 
| a nawet znaki drogowe informu- | 


jące o ograniczeniach prędkości. | 
Teren, po którym przyjdzie Ci się | 
| poruszać, jest dość zróżnicowany: | 
góry, koryta rzek, jeziora — wszyst- | 
ko to wygląda bardzo przekonują | 
co. Całe przedstawienie zamykają - 


Gi minimum: 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


Sterowanie zawodnikami jest 
| bardzo wygodne, dzięki czemu | 
' szybko można się nauczyć nie 
| tylko strzelać bramki, ale też wy- | 
| konywać różne sztuczki, z podci- - 
| naniem i bójkami włącznie. Krą- | 
 żek dobrze trzyma się kija, w związ | 
| ku zczym panowanie nad nim nie - 
' rozprasza uwagi, która z pew- 
' nością skupi się na tym jak tu - 
| przechytrzyć przeciwnika i wlepić © 
mu gola. Jeśli już mowa o krąż- - 
| ku, to jest on na tyle duży iżtrud- |-<<<<xzzzuuuuzzzwA 
' no gonie zauważyć, co było zmo- | 
'rą innych programów hokejo- | 
| wych. 
'._ OAcłua lce Hockey 2 nie da 
| się rzec złego słowa. Program zos- 
| tał wykonany poprawnie tak od 
_ strony technicznej, jak i meryto- | 
| rycznej. Warto weń zagrać, szcze” | 
i gólnie w te upalne, letnie dni, kie- i 
| dy śnieg, tafla lodu i łyżwy wy- | 
dają się równie odległe, jak księ- - 


życe Saturna. 


IST PHI | 2 Ig: 
25:64 WAS go » 
umi 


| wybuchy, które wywołują odbicia 


soczewkowe, chociaż ich nad- 
mierne występowanie doprowa- 
dza do czkawki nawet silny sprzęt. 

Vulivre to dobra gra, choć tro- 
chę zbyt łatwa. Starzy wyjadacze 
spojrzą na nią z pobłażaniem i po 


paru seansach odłożą ją na wieki. | 


| Gi e 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


5 KRUYDKRASOV | 
187 GOAL 
151 PERIOD 


851515 
C RANKING 


' Reszcie graczy może naprawdę 
| przypaść do gustu, szczególnie, 
że została w pełni spolszczona 
i rozgryzienie rozkazów dowódz- 
' twa nie będzie już problemem. 
_ Wsumie — można się pobawić i po- 
_ wspominać czasy Desert Strike. 


Szerszeń 


YI 
e 
e 


1997 roku firma Cavedog zaskoczyła świat swym wyśmienitym 
Total Annihilation. RIS ów stanowił wyzwanie dla. niepodzielnie 
panującego wówczas Red Alerta, zaś swój sukces zawdzięczał dwóm 


czynnikom: wyśmienifej grafice óraz stałemu 


Teraz, dwa lata po premierze | 7 ge e 7 
TA, Cavedog zaprezentował swą | _Krótka historia Darien 
kolejną grę: Total Annihilation: | 


Kingdoms. Mówiąc w wielkim skró- | 


cie, jest to wierna kopia 
„yi oryginału z tą drobną 


' 


piono klimata- 


wojsk, które twórcy gry w regularnych 


różnicą, iż sce- 
*, nerię sf zastą- i 


Akcja Kingdoms rozgrywa się | M ł być lepiej 
| czonym pod berłem Garacaiusa, | 
| aobecnie rządzonym przez czwór- 
| kę jego dzieci. Każde z.nich otrzy- | 
|. mało we władanie inną część ojco- 
| wizny; i tak, Elsinowi przypadł | 
mi fantasy. +j i 
| kontynent Darien, Lokkenowi dostał 

się tajemniczy Taros, Thrisha ob- 

' jęła władzę nad dziką i mroczną 
| krainą Zhon, zaś Kirena została | 
| przywódcą żeglarzy z Veruny. 


w świecie Darien, niegdyś zjedno- 


w udziałe Aramon, najbogatszy 


W każdym z dotychczasowych 


| "RTSów grę rozpocząłbyś od wybo- : 
| ru swojej armii. Twórcy Kingdoms ; 
" wpadli na inny pomysł. Do roze 


grania masz tylko jedną kam 
panię składającą się z oko: 
ło pięćdziesięciu misji 
„ alew jej trakcie stajes 
4 na czele wszystkie 
armii Darien. Dla 
przykładu pierwsze 


nu, w misji czwartej 
<= jesteś dowódcą si 
=-A__Zhon, zaśw piątej 
| Tarosu. Zaletami takie 
go systemu jest to, iż bar 
dzo szybko. poznajesz 
wszystkie rodzaje wojs 
występujących w progra 
mie, oraz fakt, iż nie mu 
sisz kończyć całej kampa 

nii, by zobaczyć jak za 


trzy misje walczysz | 
po stronie Aramo- ; 


| bawa wygląda z punk- | 


| tu widzenia pozostałych stron 


| konłliktu, 


Jak w każdym rasowym RTS-ie, 
zabawę rozpoczynasz od poszuki- 


nych do budowy armii. W King- 
doms sprawa jest po tyle prosta, 
' że występuje tu tylko jeden suro- 
| wiec: mana, czyli magiczna ener- 


( starczy zatem zbudowanie kilka 
magnetytów — swego rodzaju prze- 


| budowle 
_ w Kingdoms bardzo sil- 
nowych map i rodzajów | 
czasu umieszczali w Internecie. niej jest patrzeć, jak 
przeciwnik 


E60000A| 
NOOO 
<RIKOKOK 


Gi minimum: 


zalecane: 


producent: 
wytlawca: 
polski dystrybutor: 


nić, niż ata- 
kować. Dlaczego? An6, 
obronne są 


ne i naprawdę zabaw- 


masowo 


| traci swoich żołnierzy, 
| niż samemu być rozstrze- 


/ liwanym na jego umocnieniach. 


gia. Jest ona samoadnawialna, wy- - 
/ ną z najlepszych gier swego ga- 
| tunku. Choć engine programu nie 


| kaźników zbierających manę — by i 


| zapewnić sobie jej praktycz- 
nie nieograniczony zapas. 
Co się tyczy jednostek, 
| na każdą z czterech stron 
onfliktu przypada średnio 
po dwadzieścia typów wojsk. 
o dość sporo, niestety, przy: 
atność niektórych oddzia- 
ów. budzi wątpliwości: Po 
co na przykład tworzyć zom- 
bie, jeśli za ciut wyższą ce: 
nę można. sobie sprawić ka- 
tów — szybszych i bardziej wy- 
trzymałych. To samo doty- 
zy trolli i goblinów; ci pierwsi 
q znacznie skuteczniejsi, 
różnica w cenie pomiędzy 
imi, a goblinami "jest nie- 
wielka. Wygląda: więc' na 
o,iż twórcom gry zabrakło 
ilku tygodni na doszlifowa- 
ie cech.poszczególnych od- 
ziałów. 
Innym problemem gry 
jest to, iż lepiej jest się bro- 


| żyć, w.grze sieciowej może dojść 
' jednak do sytuacji, gdy nikomu 
| nie chęe się ruszyć nosa spoza 

wań energii lub surowców potrzeb- 


W kampanii da się z tym jakoś 


własnego obozu. Wówczas le- 
piej wyłączyć komputer i dać 
sobie spokój. 


Obraz raju 


Wizualnie Kingdoms jest jecl- 


zmienił się wiele w porównaniu 


WER Z OKA HY 


Bitwa w dżungli. Jak widać, nic nie widać. 


z Total Annihilation, to jednak nar i 
dal zachwyca on sposobem two= i 
rzenia pseudotrójwymia- | 
rowego świata. Wielką : 
atrakcją są | 

także. efekty 

świełlne gen--. 

erowane przez | 

karty 3D oraz scenerie, | 

w jakich przyjdzie Ci wal- | 


czyć. Znajdziesz łu mrócz- 
ne dżungle, złociste pla- 


że, błękitne” morze,..; 
wulkany i miasta bro: | 
nione przez potężne i 


mury obronne. Tylko pa- | 


trzeć i podziwiać. 


Niestety, z grafiką i 


związany jest sposób 


AN 


wyprodukujesz, tym gra coraz 
bardziej zwalnia. W czasie du- 


gramu, 


funkcjonowania pro* 
tu zaś aż | 
ręce się załamują. | 
Im więcej jednostek ; 


z wrogiem, walczysz z kursorem, i 
który przesuwa się na ekranie i 
z szybkością żółwia. | to nawet na 
silnym P2 z potężnym akcelerato- | 
rem grafiki! Strach. Trzeba po- + 


wyłączać cieńiowanie, antiali 


sing, zmniejszyć rozdzielczość do ł 
800x600 pikseli i wtedy dopiero | 


można jako tako się bawić. 


Uważam, iż Tetal Annihilati 
Kingdoms jest interesującą propo- 


zycją dla.tych wszystkich, którzy | 


tęsknią do 'RTS-ów utrzymanych 


w klimacie fantasy. Warcraft 2 jest | 
już bardzo stary i na jego miejsce | 
Kingdoms będzie pasować jak | 
ulał: Ciekawie zapowiada się tak- 


że możliwość gfy sieciowej w Bo- 


neyard, darmowym serwisie Inter- - 
netowym udostępnionym przez | 


żych bitew praktycznie nie sposób | | 


zaś wydawać komend. Zamiast ! 


NSGRNYAJE 


To przede wszystkim różne poczwary i umarli wskrze- 
szani mocą potężnych magów. Ci ostatni dysponują 
wieloma mocami i są nawet w stanie zmieniać pogodę 
na polu bitwy. Słabą stroną Tarosu jest flota wojenna, 
w skład której wchodzi tylko jeden typ okrętu. 


ZHON 


Trzon wojsk z krainy Zhon stanowią dzikie bestie. Za- 
wodowi treserzy mogą przywołać je w dowolnym miejs- 
cu i dlatego armia Zhon nie potrzebuje żadnych wy- 
(ies wiz budowli. To sprawi, iż jest ona bar- 
zo mobilna. 
twórców gry. W/ sumie, pomimo 
istnienia wspomnianych usterek, 
zachęcam do kupna tego progra- 
mu, choć zalecałbym przy okazji | 
ostrożność przy czytaniu instruk- 
cji. Niektóre jej fragmenty są, de- i 
likatnie mówiąc, zabawne. | 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ wyśmienita grafika 

+ nastrojowa muzyka 

WADY: 

- olbrzymie wymagania 
sprzętowe 

- fatalnie przetłumaczona 
instrukcja 


Piotr Orcholski | 


iii, : sue 74 


«ł 


ydany przed nieco ponad rokiem Unreal zachwycił grafiką, ale nie „pl 
wszystkich zachwycił grywalnością. Trzynaście miesięcy po jego  prodzeią zmasowany i inte- 

premierze otrzymaliśmy pierwszy d 
pack i możemy śmiało stwierdzić, iż dzięki Return to Na Pali, grono unre- 


; ran Marine. Doprawdy, walcząc 


alowców z pewnością się powiększy. 


Return to Na Pali składa się z | 


14 nowych, nigdy dotąd nie pu- 
blikowanych leveli. Razem two- 
rzą one spójną historię tego sa- 


Pali, a który te- 
raz tam powró- 
cił, by odnaleźć 


ZALETY: 


gi na swoją szybkostrzelność, jest 


zaginiony sta- 
tek gwiezdny, 
UMS Orpheus. 
Jeśli mu się to 
uda, odzyska 
wolność. 

Z początku 


poziomy 
WADY: 


wydaje się, iż zabawa jest znacz- ; 


nie łatwiejsza niż przed rokiem. 


Na swej drodze znajdujesz sporo 


zrzutów z zaopatrzeniem, a co 


+ użyteczne nowe bronie 
+ świetnie zaprojektowne 


- monotonna muzyka 


więcej, w miarę szybko otrzymu- | 
= jesz lepszą 


mocnymi 


zwykle - 


-._ kładnie celować, a i tak 


rezultatu. 


broń - w tym nieznane Ci dotąd | 
karabin szturmowy, granatnik 
i wyrzutnię rakiet. W pierwszym | 
| trybie działania karabin, z uwa- 
mego uciekiniera, któremu w Un- | 
realu udało się wydostać z Na wymarzonym narzędziem do 
walki w tłumie. 
W drugim strze- - 
la co prawda 
pojedynczymi, i 
ale za to bardzo 
PE 
ciskami, które i 
powalą nawet 
największych | 
twardzieli. Gra- | 
natnik także przydaje się w kon- | 
| frontacji z większą liczbą prze- | 
ciwników, przy czym jego pocis- 
, ki mogą detonować się tak au- | 
tomatycznie, jak i za powtórnym | 
naśnięciem spustu. Wyrzutnia | 
rakiet działa z kolei tak, jak 
nie musisz do- | 


możesz być pewien | 


Trzy nowe rodzaje broni to 
jedno, zaś nowi i bardziej wy- 
magający przeciwnicy to drugie. 
Na uwagę zasługują zwłaszcza 
 Predatory - małe niepozorne 
; zwierzątka, które samotne bie- 


gają tu i tam żałośnie popis- 


_ kując. Gdy jednak zbierze się ich 


| ZO 6 


| Gi minimum: 


--.---JdA 


NANŻŻNAŃ, 
I AMM 

W ZIE UZZNZZA 
SAJKIKOKOKOK 


zalecane: 


producent: 
wydawca: 
polski dystrybutor: 


mała gromadka, wówczas prze- 


| ligentny atak, przed którym trud- 


owany mu oficjalny mission | no się obronić. Drugim, niezywk- 


le groźnym stworzeniem jest Ter- 


znim czułem się, jak szeregowiec 
'Ryan na plaży w Normandii: 


/ widziałem i słyszałem przelatu- 
; jące pociski, ale nic nie mogłem 
| na to poradzić. 


Od strony wizualnej gra pre- 


' zenłuje się jak sam Unreal, czyli 
| jest po prostu wyśmienita. Podob- 
| nie rzecz ma się z dźwiekiem, choć 
. większy wybór utworów muzycz- 
nych z pewnością by nikomu nie 
|; zaszkodził. Z kolei na naprawdę 
| mocną piątkę zasługują poszcze- 
| gólne levele: są wspaniale zapro- 
/ jektowane i kilka razy udało mi 
się aż podskoczyć z wrażenia, 
| gdy dosłownie wpadłem w ra- 
' miona udoskonalonych brutali. 


Biorąc to wszystko pod uwa- 


' gę uważam, iz Return to Na Pali 
/ powinno obowiązkowo znaleźć się 
' na półce każego miłośnika Un- 
_ reala. Ja sam, gdy dostałem pa- 
| kiet w swoje ręce, usiadłem i gra- 
| łem tak długo, aż go skończyłem. 
Nie żałowałem nawet minuty. 


Piotr Orcholski 


ra firmy Mieroid 

nie zaw d3 ani do 
szczególnie trud 
nych, ani skomplikowa 
nych, za to z pewnoś 
cią jest wciągająca 
Oto garść porad dla 
początkujących i śred- 
nio zaawansowanych 
piratów, którym flotylle | 


wroga dają się wciąż | 
we znaki. 


Wielkie dni małej floty 


Podczas zabawy wcielić się | 
SN możesz w korsarza francuskie- 

go bądź angielskiego. General- | 
| nie obie postacie są bardzo po- | 
3 dobne, ich przygoda ma miejsce 
na tej samej mapie, jednak otrzy- | 
*_ mują one całkiem odmienne za- 
'_ dania, choć dotyczące takich sa- | 
mych lub podobnych lokacji. Jeśli 
wybrałeś koronę brytyjską, pa- 
miętaj, iż miasta francuskie są | 
bardzo dobrze bronione przez 
s liczne załogi, zatem nie da się ich | 
| łatwo zdobyć. Z kolei druga stro- i 


RADY i 


na konfliktu ma utrudnione zada- | 
nie, jeśli chodzi o starcia morskie, | 
bowiem Anglicy dysponują silną 
i liczną flotą. W obu przypad 
kach armady pozostałych uczest- 
ników rozgrywki zachowują się | 
podobnie - na przykład, hiszpań- | 
skie okręty pływają najczęściej | 
dwójkami lub trójkami, przewo- | 
żąc duże ilości gotówki, warto 


zatem je atakować. 


| gólnych prowincji, ale również 
ochrona tychże przed zakusami | 
/_ przeciwników wszelkiego rodzaju. 
| Oznacza to konieczność patro- | 
| lowania i kontrolowania znacz- 
nych obszarów wodnych. Natu- | 
| ralnie na samym początku nie | 
jest to możliwe, zwłaszcza gdy 
posiadasz tylko jeden okręt, dla- 
tego warto postarać się o rozbu- | 
dowę armady. Można;tego do- 
konać na dwa sposoby. Pierwszy | 
to skonstruowanie żądanej jed- 
nostki w przyjaznym porcie lub | 
zakup jej w mieście neutralnym. | 
Korzystając z takiej możliwości 
wybierasz sobie konkretny typ | 
statku, dzięki czemu kontrolujesz 
skład własnego zespołu. Nieste- 
ty, na podobną operację trzeba 
przeznaczyć spore sumy pienię- | 


APodczas bitwy morskiej mogą wystąpić problemy z przech- 

wyceniem szybkiej jednostki, która rozpocznie ucieczkę. 

A Wówczas winieneś wybrać najszybsze statki, które prze- 
A prowadzą pościg i zaatakują wroga, gdy ten będzie dosta- 
A tecznie blisko. Dogonienie oponenta jest tym łatwiejsze, że 
Aczęsto zmienia on kierunek ruchu, dzieki czemu można się 

do niego zbliżyć. 


A A 


dzy, co nie zawsze jest możliwe. 
Dlatego częściej warto korzystać 
z drugiej opcji, czyli zdobywania 
okrętów na wrogu poprzez akcje 
abordażowe. Są one wyjątkowo 
opłacalne, bowiem poza nową 
jednostką otrzymujesz również 
pieniądze i towary na niej prze- 
wożone. Naturalnie, taka meto- 
da ma pewną wadę, jeśli można 


| tak to nazwać. Różnicuje miano- 

Bez względu na rodzaj misji, | 
jaką musisz wykonać, na samym | 
początku większość planszy jest 
| ukryta, ukazując fragmenty tere- 
nu tylko w pobliżu Twych włas- 
nych portów. Do Twoich zadań | 
| należy nie tylko wykonywanie | 
' poleceń gubernatorów poszcze- 


wicie Twoją flotę pod względem 
jakości oraz (co ważniejsze) szyb- 
kości. Eksperymenty dowodzą, iż 
posiadanie zarówno szybkich, 
jak i wolnych okrętów w jednym 
zespole może być bardzo kło- 
potliwe, bowiem nie tylko opóź- 
nia się transfer z miejsca na miejs- 
ce, ale również komplikuje sytua- 
cję w czasie bitwy, kiedy to statki 
wchodzą do akcji niejednocześ- 
nie. Rozwiązanie problemu sta- 
nowi podział własnych związków 
na grupy o różnej prędkości, dzię- 
ki czemu Twoja Flotylla nie będzie 
rozwijać się podczas rejsu w dłu- 
gą kolumnę. 

Naturalnie, utrzymywanie kil- 
ku okrętów przy każdym sojusz- 
niczym porcie jest dość kłopotli- 
we, dlatego warto również po- 
myśleć o rozbudowie instalacji 
nabrzeżnych każdego miasta. 
Mam tu na myśli latarnię, doki 
oraz twierdzę. Ta ostatnia ma 
znaczenie krytyczne, jako że jest 
ona ostatnią deską ratunku dla 
portu, który został napadnięty 
przez nieprzyjacielską flotyllę. 
Warto zatem maksymalnie ją 
usprawnić, bowiem to może ura- 
tować port przed wpadnięciem 
w łapy wroga. 


Podczas podróży po mapie 
napotykać będziesz głównie okrę- 
ty oraz miasta na wyspach. Te os- 
tatnie mają szczególne znacze- 
nie, i to nie tylko jako placówki 
obronne i strategiczne, ale rów- 
nież jako centra handlowe. Wy- 
miana towarowa stanowi bo- 
wiem niezwykle atrakcyjną ofertę 
i pozwala na pomnożenie swych 
bogactw bez zbytniego ryzyka. 


' Jedyny problem stanowi tu cza- 
' sochłonność, jako że aby opła- 


calnie sprzedać towar, który się 
właśnie kupiło, należy na ogół 
pokonać kawał drogi. W handlu 
wyspecjalizowane są rzecz jasna 
placówki kupieckie, choć także 
własne osady nadają się do tego 
celu (rzekłbym nawet, iż wcale 


; niezgorzej). Oczywiście, we wro- 
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PORADY | 


RADY i PORADY 


Bitwa na pokładzie okrętu nie należy do szczególnie fruili 
nych i jeśli posiadasz przynajmniej 25 ludzi, to nawet przy 
znacznej przewadze wroga możesz starcie wygrać. Stój 
w miejscu, czekając, aż nieprzyjaciel zbliży się do Ciebie. 
Gdy znajdzie się blisko, zaatakuj go ze wszystkich stron ze 
skrzydeł. Uważaj na oficerów (na samym środku, pomiędzy 
dwiema grupami Twoich ludzi). 


gich miastach handlować nie | 
można, jednak jeśli je zdobę- 


dziesz, wymiana towarowa obe- 
jmie także i te porty. 


Towary zasadniczo dzielą się | 


na dwie grupy: drogie i tanie. 
Obrót obiema kategoriami odby- 
wa się na identycznej zasadzie, 


na to, kupuj klejnoty, jedwab, 


GARŚĆ PORAD DLA ZAGUBIONYCH KORSARZ 


ceny są dość zróżnicowane, nie | 
spadają poniżej kilkuset sztuk 
| złota za jednostkę towaru. | 
| Ostatnia sprawa, na którą | 
chciałbym zwrócić uwagę w tym 
| paragrafie to lokalizacja ukry- 
| tych miast i konkretnych jednos- 
tek. Ponieważ plansze na ogół 
jednak zysk w pierwszym przy- | 
padku jest na ogół znacznie 
większy, zatem jeśli tylko stać Cię | 


do małych nie należą, przecze- 
sywanie całego dostępnego ob- 


_szaru nie ma większego sensu | 
| (pomijając fakt, iż dokonaliby 


bądź też przyprawy. Chociaż ich | tego tylko najwytrwalsi). Dlate- | 


go dużo prościej jest skorzystać 
z usług szpiegów. Tych wynająć 


' możesz w miastach neutralnych 


(czyli kupieckich). Wówczas część 
zadania będzie wykonywać się 


| automatycznie - gdy jednostka 


konkretnej nacji przybije do brze- 
gu takiego portu, szpieg dostanie 


' się na jej pokład, dzięki czemu 
' będziesz znał pozycję tego stat- 


SANTA ESMEFALO 


dt 


Twierdza jest „głównym elementem obronnym każdego 
miasta. Jeśli nie zamierzasz danego portu atakować, nie 
powinieneś zbliżać się do niej na odległość strzału. Jeśli 
natomiast zamierzasz atakować, musisz w bardzo krótkim 
czasie zgromadzić dużą ilość okrętów w porcie, aby ostrzał 
twierdzy rozłożył się na kilka jednostek. 


| kać na odkrycie bazy przeciwni- 
| ka i dopiero wtedy zaatakować. 


| Dobrze 


jest wynająć kilku 


' szpiegów na wybranego opo- 
| nenta, bowiem wówczas będziesz 
| w stanie kontrolować kilka jego 


statków, a przez to szybciej do- 


_ wiesz się o ewentualnych akcjach 


| ofensywnych. 


ku. Oczywiście, nie ma sensu od | 


dużo rozsądniej będzie pocze- 


POST W 


1. Gdy szturmujesz wrogi okręt lub miasto, pokonałeś już większość przeciwników, a pozostali przy życiu chcą się pod- 
dać, zgódź się na to. Zaoszczędzisz kilka sztuk złota, które musiałbyś wydać na uzupełnienie części załogi. 

2. Bardzo istotny wpływ na przebieg żeglugi ma wiatr. Należy zowsze zwracać nań uwagę, bowiem decyduje on o szy- 
bkości poruszania się okrętów. Gdy płyniesz pod wiatr, wszystko przebiega znacznie wolniej, Ataki powinieneś planować 


tak, aby zawsze płynąć z wiatrem. 


3. Za wszelką cenę chroń swego „głównego” pirata, którego postać odgrywasz. Nawet jeśli wygrywasz w czasie bitwy, a 
osobnik ten zginie, natychmiast kończysz grę. Zwracaj załem uwagę na stan jego paska energii i wycofuj z walki, gdy 
zacznie robić się niebezpiecznie krótki. 

4. Aby uchronić się przed stratą dużej ilości gotówki w przypadku straty jakiegoś okrętu, możesz zastosować dwie metody. 
Pierwsza to rozdzielenie gotówki równomiernie między wszystkie jednostki. Druga zakłada przekazanie funduszy statkowi 
flagowemu i troskliwą ochronę tego ostatniego. 

5. Nieco większy kłopot niż marynarze regularnych flot stanowią piraci. Pojawiają się oni w najmniej odpowiednich 
momentach, w dodatku nigdy się nie poddają, walcząc do ostatniego człowieka. Na szczęście ich okręty rzadko pływają 
w grupach. 

6. Podczas abordażu staraj się oszczędzać najbardziej ronnych żołnierzy, wycofując ich na tyły. Jeśli przeżyją, zostaną 
automatycznie wyleczeni i podczas następnej akcji wystąpią w pełnej sile. 

7. Aby móc dokonać jakichkolwiek modyfikacji w wyposażeniu miasta (np. naprawić uszkodzoną latarnię) musisz 
dopłynąć doń przynajmniej jednym okrętem, który w dodatku będzie dysponował odpowiednią gotówką do wykonania 
żądanej operacji. Upewnij się zatem, iż wybrana przez Ciebie jednostka ma na pokładzie dość złota. 
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| razu ruszać za nim w pościg, 


Bitwy morskie 
Ważną częścią rozgrywki 


' jest zdobywanie supremacji na 


i 


terenie, na którym przyszło Ci 


o] 


wykonywać zadanie. Sprawa nie 
ależy do prostych, bowiem 
rzeciwników zawsze jest kilku, 
w dodatku ich siła nie zawsze 
ależy od liczby posiadanych 
miast, zatem nawet jeśli zdobę- 
ziesz wszystkie, niekoniecznie 
musisz się jednocześnie pozbyć 
bcych flotylli; w szczególności 
ołyczy to piratów. Aby móc 
eagować na wszelkie przejawy 
agresji ze strony intruzów, winie- 
neś utrzymywać kilka zespołów 


| uderzeniowych, które będą w sta- 
| nie szybko przechwycić i znisz- 
| czyć napastników. Optymalną 
| liczbą okrętów w każdej grupie 
| jest 6-10, zależnie od rodzaju za- 
| dań, jakie ma ona wykonywać. 


Kiedy zauważysz przeciwni- 


| ka i ruszysz w pościg za nim, mu- 
| sisz najpierw przemyśleć strate- 
_gię walki. Najekonomiczniejszą 
| taktyką będzie po prostu abor- 
| daż, jednak czasami atakowane 
okręty mogą być niezwykle 
licznie obsadzone, zatem ich 
' zdobycie okazałoby się zbyt ry- 


| 
| 


zykowne. Jeśli zatem zamierzasz | 
pieprzyjaciół zatopić, rozwiń | 
szyk zbliżony do tyraliery, który | 
pozwoli pokryć duży obszar 
ogniem. Żadna z Twoich jednos- 
tek nie może wycofać się przed 
zakończeniem starcia, wybierz za- | 
tem rozkaz „walczyć do upadłe- | 
go” (wycofanie przy 100 procen- | 
tach uszkodzeń) oraz najbardziej | 
niszczycielski rodzaj kul (roz- | 
pryskowy do niszczenia żagli lub | 
eksplodujący). Walka na pełnej 
prędkości wydaje się najefektyw- 


niejsza, zwłaszcza gdy posia- 
dasz przewagę w sprzęcie. 


Podczas starcia musisz uwa- | 
żać, aby przeciwnik nie zdołał 
rozpocząć abordażu. Jeśli jed- 
nak do tego dojdzie, masz jesz- 
cze kilka sekund na połączenie | 
większej liczby zaatakowanych | 
jednostek, aby lepiej przygoto- | 
wać się do walki bezpośredniej. | 
Nigdy nie dopuszczaj do walki | 
jeden na jednego w sytuacji, gdy | 
posiadasz wolniejszą (nawet le- | 
piej uzbrojoną) jednostkę: takie 
pojedynki rzadko kończą się zwy- | 
cięstwem. Jeśli zaś chodzi o sztur- | 
mowanie miast, warło pamiętać, | 
iż kluczowym elementem jest 
ilość okrętów biorących w nim | 
udział. Dlatego właśnie do tego ty- | 
pu zadania musisz wydelegować | 
statki o jednakowej prędkości. Po- | 
nieważ od rozpoczęcia cumowa- | 


nia do abordażu upływa dwa- | 


dzieścia sekund, musisz wytrzy- | 


mać ten czas pod ostrzałem dział | 


z twierdzy. 


Walka na lądzie i abordaż | 


Wbrew pozorom, jest to de- 
cydujący element rozgrywki, 
zwłaszcza w pierwszej fazie | 
każdej misji. Bardzo często bę- | 


dziesz musiał bronić własnych | 


portów przed zakusami wrogiej | 
floty. Zdecydowanie odradzam | 
zostawianie bitwy lądowej w ge- | 
stii komputera, chyba że masz | 
miażdżącą przewagę w ludziach. | 
W przeciwnym wypadku bez- | 
pieczniej dowodzić swymi pod- 


komendnymi osobiście, bowiem R 
wykorzystując schematyczność | | 
komputera można wygrać starcie | ód 
przeciw dwukrotnie liczniejsze | 


mu przeciwnikowi. 


Przede wszystkim pamiętaj, aby | 
nigdy nie atakować jako pierwszy. | 
Bez względu na syłuację, stój spo- - 
kojnie i czekaj, aż przeciwnik sam 
do Ciebie podejdzie. Ponieważ wy- | 
syła on żołnierzy partiami, bez | 
problemu otoczysz ich większoś- i 


cią swych sił i rozbijesz. Powta- | 


rzając powyższy schemat szybko 
osiągniesz sukces, o ile tylko wróg 
nie jest zbyt silny. 

Staraj się unikać walk na po- 


mostach łączących okręty, bowiem : 
wówczas pojedynki odbywają się . 
pomiędzy pojedynczymi ludźmi, | 
a taktyka, jaką zastosujesz, wy- | 
maga otaczania wrogów prze- | 
ważającymi siłami. Szczególną | 
' Atakuj ich w pierwszej kolejności, i 
ców, zarówno własnych, jak i wro- | 
gich, bowiem są oni posłacia- | 
mi dużo silniejszymi od zwyk- | 
| łych marynarzy. Przejawia się to 
| w umiejętnościach szermierskich, | 
poza tym posiadają oni po kilka | 
naboi do pistoletu, dzięki czemu 
mogą walczyć także na odległość. : 


uwagę należy zwrócić na dowód- 


Corvette 


Galliot 


Frigate 


- Brigantine 


| Shooner 


_ Pinnace 


Flute 


) (utter 


Lugger 


_Xebec 


RADY i PORADY 


poniżej 60 


Kawa 

Mad _ NOZGDRUA 
Jedwab __poniżej480 | | 
Przyprawy poniżej 850 
Klejnoty poniżej 800 


aby zminimalizować własne stra- 
ty. Z kolei swoich oficerów trzy- 
maj z daleka, wysyłając do boju 
tylko w ostateczności. Jeśli w wal- 
ce bierze udział sławny pirat, za- 
chowaj na niego przynajmniej 


pięciu ludzi - jest to wyjątkowo | 


twarda sztuka. 
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6 


o" 


o 
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50 


40 
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200 
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Cena przy 
której warto sprzedać 


„powyżej 66 
powyżej 85 
powyżej 43 
powyżej 650 
powyżej 400 
powyżej 850 


Powyżej naświetliłem więk- 


| szość głównych problemów i ich 
rozwiązania. Zawsze jednak 
| najistotniejsza jest improwizacja, 
czyli umiejętność zaskakiwania 
| komputerowego 
| Szerokich wioseł (czy jakoś tak]! 


przeciwnika. 


Piotr Bilski 
„Alien” 


150 80 


175 100 
1755 90 
150 60 
300 60 
250 10 
30 60 
25 50 


10 40 
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Role-Playing 


Zaczynasz przed gospodą | 
na terenie zamku Candlekeep. i 
Zanim rozpocznie się właściwa | 
gra, możesz nieco rozejrzeć się : 
po okolicy i wykonać kilka po- | 


żytecznych zadań, związanych 


wn AR 


| bionej książki. Oddaj ją właści- | 
| cielce. Człowiekiem, który zleci 
Ci zabicie szczurów w swym do- 


mu, jest Reevor. Gdy wykonasz 


to zadanie, rozejrzyj się do- i 
kładnie po całej lokacji i zbierz 
wszystkie przedmioty. Gdy spot- 
| kasz kapitana straży, zostaniesz 
z mieszkańcami (np. eksterminacja | 
szczurów, czy znalezienie książ- 
ki w stogu siana). Najistotniejsze | 
jest tutaj zdobycie jak najwięk- | 
szej liczby przedmiotów oraz do- | 
świadczenia. Porozmawiaj z Phly- | 
dią, która da Ci pierwsze zlece- | 
nie. Aby je wykonać, znajdź Drep- 
pina, który wyjawi lokalizację zgu- | 


wysłany na trening, dzięki czemu 


Twe umiejętności wzrosną. Naj- | 
istotniejszą osobą do spotkania | 
jest jednak Imoen — złodziejka, któ- | 
ra powinna słać się Twoim kompa- | 


nem aż do samego końca. Jej umie- 
jętności dotyczące włamywania się 
i unieszkodliwiania pułapek oka- 
żą się nieocenione w przyszłości. 


Po tym wstępie udaj się 
przed drzwi biblioteki, gdzie stoi 
Twój ojczym Gorion. Zabierze 
Cię on poza teren zamku. Nie- 
stety, w nocy zostaniecie napad- 
nięci przez bandę dowodzoną 
przez czarnego rycerza. Twój opie- 
kun poradzi sobie ze zwykłymi 
oprychami, lecz polegnie w star- 
ciu z ich wodzem. Dzięki jego 
ofierze Ty przeżyjesz. 


Zacznij od powrotu na miejs- 
ce zbrodni i przeszukaj zwłoki 


| Goriona. Następnie winieneś skie- 
| rować swe kroki w stronę gospo- | 


| dy „Pod pomocną dłonią”, która 
' znajduje się na wschód od Twej 
/ obecnej pozycji. Po drodze mo- 
' żesz spotkać dwójkę postaci, któ- 


re będą chciały się do Ciebie 


' przyłączyć. Możesz się na to 
; zgodzić, pamiętaj jednak, iż nie 
są to raczej przyjaciele na całe 
/ życie, zatem wcześniej czy póź- 
(niej będziesz musiał ich wy- 
/_ mienić na kogoś innego. Po dro- 
dze możesz również napotkać 


Elminstera, z którym warto uciąć 


| krótką pogawędkę. Krainy, które 
' będziesz mijał w drodze do 
_ gospody, nękane są przez Xvarty 
| — niezbyt silne, choć liczne po- 
' tworki, zatem będziesz miał 
' prawdopodobnie trochę roboty. 


Gospoda znajduje się w obrębie 
niewielkiej twierdzy, dostaniesz 


się do niej przez bramę, idąc 
' następnie na północny wschód. 
(Zanim dotrzesz do karczmy, 
| czeka Cię niezbyt miła niespo- 
 dzianka. Na schodach czeka mia- 
'nowicie zabójca — mag, który 
zamierza posłać Cię w zaświaty. 


Możesz spóbować błyskawicz- 


| nego ataku bądź odciągnąć na- 
| pastnika na odległość, która poz- 
| woli Ci przemknąć się do knajpy. 
| Gdy znajdziesz się w środku, 
| szukaj Khalida i Jaheiry — dwójki 


przyjaciół Goriona, którzy z ocho- 


| tą się do Ciebie przyłączą. 


Z tak skompletowaną dru- 


| żyną winieneś udać się do Bere- 
/ gostu. Jest to nieduże miasteczko, 
| położone na południe od gospo- 
| dy. Na zachód od Beregostu znaj- 
. duje się region zwany Wysokim 
/ Żywopłotem. Warto się tam udać, 
| choćby po to, aby spotkać Kiva- 
| na — łowcę o całkiem niezłych 
| zdolnościach łuczniczych, zatem 
wartego przyłączenia do Twej 
| wesołej kompanii. Beregost jest 
|. atrakcyjnym miejscem, jeśli cho- 
| dzi o zakup broni oraz sprzedaż 
, bandyckich skalpów (chętnie sku- 
| powanych przez kapitana straży 
| z Wesołego Żonglera — najbardziej 
| wysuniętej na wschód karczmie 
| w mieście), zatem warto czasem 
tu zaglądać. 


Po wizycie w Beregoście musisz 


/ ruszyć na południe, do Nashkell. 
. Po drodze możesz oczyścić odwie- 
/ dzane terytoria z potworów, jaki- 
| mi są tym razem koboldy (mały 
problem), hobgobliny (dość pospo- 
| lite) oraz ogrillony (łu już gorzej). 


To miasto również ma pewne 


i walory handlowe, jednak gdy po- 


OZI OEI Ph 


jawisz się tu za pierwszym ra- | 
zem, czeka Cię walka z zabój- | 
czynią na Ciebie nasłaną. Zlo- | 
kalizuj także burmistrza, aby | 
dowiedzieć się od niego czegoś | 
na temat kopalni żelaza. Gdy za- | 
poznasz się z otoczeniem, warto 
udać się na jarmark, leżący obok 
miasta, na wschodzie. Następnie 
wypada iść w stronę kopalni. | 
Przed wejściem do tejże stoją 
strażnicy, którzy zażądają po- 
zwolenia od Emersona, tam- | 
tejszego dowódcy. Słoi on na po- | 


łudnie od wejścia. 


Pierwszy poziom jest bardzo 
łatwy, grasują tu niewielkie | 
bandy koboldów. Zlokalizuj zejś- 
cie na drugi poziom. Tutaj będzie | 
już nieco trudniej, jako że Twoi- | 
mi przeciwnikami są koboldy | 
z łukami, ale dzięki temu zdobę- 
dziesz nieco darmowej amunicji. 
Ta lokacja jest odpowiednia do 
rozbicia obozu i wypoczęcia, | 
pod warunkiem jednak, że znaj- 
dziesz miejsce oddalone nieco | 
od głównych korytarzy, najlepiej | 
ślepy zaułek. Trzeci poziom to 
zabawa w bardzo podobnym sty- | 
lu, co poprzednio, tym razem jed- | 
nak powinieneś spodziewać się 
pułapek, w szczególności przed 
zejściem na ostatni level. Do ich 
unieszkodliwienia wysyłaj Imoen 
- jeśli będzie poruszać się powo- | 
lutku, drobnymi kroczkami, za- | 


pewne żadnej nie przegapi. 


Kiedy zejdziesz w dół, zau- | 
ważysz wejście na wyspie otoczo- | 
nej wodą. Nie wchodź, jeśli nie 
jesteś wypoczęty i nie dysponu- | 
jesz pełną pulą czarów. W środku 
spotkasz maga, którego można 
przyłączyć do swej drużyny oraz | 
władcę kopalni, Mulaheya. Gdy | 


tylko Cię zobaczy, zaatakuje. 


drugie rozwiązanie jest zdecy- 
dowanie bezpieczniejsze. 


Rozdział 3 


Wracaj do Nashkell. Musisz 
szybko znaleźć burmistrza, by | 
opowiedzieć mu o tym, co się | 
stało. Jeśli spotkasz najemników i 


Kopalnia w Nashkell, poziom 1 
wejście 8 


Kopalnia w Nashkell, poziom 3 


wejście 


w gospodzie, którzy będą chcieli : 
Cię zabić, zlikwiduj ich. Problem | 


może stanowić czarownik, warto 


miejsca, w którym obecnie prze- 


Obrażcenia(4 
Obraaenia (2. 


Wyverny 


najbardziej wymagają: 
cych potworów w grze. Są bardzo niebez- 
pieczne i odporne na obrażenia, dlatego nie 
żałuj im czarów. Staraj się unikać pułapek, 
podczas których musisz stawić czoła dwóm 
dorosłym samcom oraz kilku pająkom. 


znajduje się w północnej części 


swej drużyny, jako że jest ona 
całkiem niezłą czarodziejką. 

Po oswobodzeniu Dynaheir 
pora skierować się do Beregostu. 


Tam szukaj gospody Feldepost, | 
| jdują się tam także dwaj czarow- 
nicy oraz dwa hobgobliny, w tym 
da się i zdradzi położenie obozu | 
| czujesz się zbyt pewnie, starcie 
| możesz rozegrać w turach, zdej- 
| mując po jednym wrogu, za każ- 
| dym razem, gdy wejdziesz do na- 
' miotu. Po zwycięskiej walce 


w której czeka Tranzig. Walka 
z nim jest krótka; po chwili pod- 


bandytów. Tam też powinieneś 
skierować swe kroki. Gdy znaj- 


dziesz się na miejscu, atakuj od 


woli — pozwoli Ci to uniknąć walki 


| z więcej niż jednym bandyłą na 
twierdzy, w jednym z okrągłych 
' dołów. Możesz przyłączyć ją do | 
zatem rzucić na niego czar „Ci- i 
sza”. Zanim nastąpi ciąg dalszy 
poszukiwań, warto zapoznać się | 
| z całkiem niezłym wojownikiem, | 
jakim jest Minsc (stoi przy straż- 
nicy). Aby pozostał w Twojej dru- 
żynie, musisz wykonać misję, ja- | 
ką Ci zleci. Jest nią uratowanie | 
przyjaciółki Minsca. Znajduje się ; 
ona w twierdzy Gnolli, którą znaj- | 
dziesz na południowy zachód od | 
północy. Przemieszczaj się po- 
bywasz. Poszukiwana osoba : 
Walka z nim nie stanowi wielkie- | 
go problemu, gorzej ze sługami, | 
którzy pchać będą się drzwiami. | 
Aby ich unieszkodliwić, warto | 
użyć czaru oplątanie i zająć się 
samym szefem. Przy zwłokach | 
znajdziesz sporo przydatnych | 
przedmiotów, a także dokumen- | 
ty. Kopalnię opuścisz wyjściem na | 
czwartym poziomie, po drugiej | 
stronie brzegu okalającego wys- | 
pę, bądź tak, jak przyszedłeś; to | 


raz. Na terenie obozu znajduje 
się jaskinia — jeśli ją oczyścisz, 


stanie się Twoją bazą wypado- 
| wą. Odszukaj także duży namiot. 
'W środku znajdziesz Tazoka, 
| szefa gangsterów. Walka z nim 


jest skomplikowana, jako że zna- 


jeden uzbrojony w łuk. Jeśli nie 


Tego przeciwnika napotkasz w Kniei 
Otulisko, w drugiej krainie. Największy 
problem stanowią pająki, ich królowa jest 
praktycznie niegroźna. Warto użyć przeciw 
powyższym czaru Oplątanie i ostrzeliwać z 
bezpiecznej odległości. 
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Kopalnia w Kniei Otulisko 
poziom I 


przeszukaj dokładnie pomiesz- | 
czenie. Kufer Tazoka jest zabez- 


pieczony pułapką, jednak Imoen 


mu. 


KILK 


prościzna. Musisz jedynie usunąć 


| stada wilków i tasloiów. W po- 


| łudniowej części planszy czeka | 
wetódki | Aldeth Sashenstar, kupiec, które- 

Udaj się do Kniei Otulisko. i 

Jest to rozległy las, rozpościera- i 


go ścigają druidzi. Poprosi Cię | 
o ochronę; jego późniejsza po- | 


M” 
| 


1. Staraj się rozmawiać z każdą napotkaną postacią. 

2. Doskonałą metodą na każdego silniejszego wroga jest 
wysłanie przodem grupki wskrzeszonych kościejów w towa- 
rzystwie ukrytego w cieniu złodzieja. 

3. Nie zabijaj w Nashkell Noobera (to wieśniak zaczepia- 
jący Cię za każdym razem, gdy Cię widzi). Jest to bardzo 
nużące, jednak jeśli wytrzymasz dostatecznie długo, czeka 
Cię nagroda: 2000 punktów doświadczenia. 

4. Niska reputacja oznacza wyższe ceny w sklepach - i od- 


wrotnie. 


5. Niewidzialny mag z kilkoma różdżkami ofensywnymi 
może w pojedynkę rozgromić nawet silną grupę bojową 


nieprzyjaciela. 


Kopalnia w Kniei Otulisko 


poziom 2 


| mocnie jest warta zachodu, choć 
| możesz zabić atakujących go 
| druidów choćby w celu zdobycia | 
; doświadczenia. Po walce powi- 
'nieneś udać się do drugiego 
| obszaru. Tu jest znacznie trud- 
| niej, jako, że grasują przeróż- 
| nych rozmiarów pająki — trudne 
| do zabicia, w dodatku o trują- | 
| cym jadzie oraz elłercapy. Uwa- 
| żaj także na pułapki, porozsta- 
| wiane między drzewami; znowu 
| sprawę rozwiąże Imoen, powo- 
| lutku posuwająca się naprzód 
| weelu zlokalizowania i rozbroje- 
| nia pułapek. Trzeci sektor to dość 
| bezpieczne miejsce, atakują tu 
| tylko niedźwiedzie i młode wy- 
| verny, jednak z rzadka. Zaraz za 
| mostem zaczepi Cię Laskal. Przy- 
| znaj się, że walczysz z Czarnym 
| Tronem, a otrzymasz od niego | 
jący się na cztery obszary. Każ- | 
dy z nich musisz pokonać w dro- 
| dze do celu. Pierwszy sektor to 
poradzi sobie z nim bez proble- | 


podarunek. 
Czwarta sekcja nie różni się 
zbytnio od poprzedniej, jest tu 


| jednak gniazdo wyvernów, które 
|w zamian za sporą nagrodę | 
możesz oczyścić. Bez problemów | 
, powinieneś dotrzeć do obszaru 
| kopalni. Ta chroniona jest przez | 
liczne oddziały gwardzistów Że- 
| laznego Tronu. Najpierw warto 
| oczyścić teren wokół kompleksu, 
| okrążając mapę. Napotkasz tu 
| kilku łuczników z dobrymi strza- 
| łami. Samą kopalnię należy ata- 
| kować powoli. Na początek, przy | 
| końcu pomostu wypadnie dwóch 
| gwardzistów, potem ich dowód- 
ca, Genthore. Gdy dotrzesz do 
stajni, spodziewaj się dwóch cza- 
' rowników. Ponieważ jeden z nich 
| od razu znika, radzę wszystkimi 
' ludźmi zaatakować jego, na 
' drugiego przeznaczając jedynie 
swego maga. Bardzo dobrym 
; pomysłem jest rzucenie czaru 
| tworzącego kościeje (to w każdej 
'_ niepewnej sytuacji dobre rozwią- 


| zanie) — rzucą się do boju, prze- 
| ciwnik skupi się na nich, a Ty spo- 
| kojnie zlikwidujesz wrogów. 


Gdy oczyścisz teren, wejdź 


| do budynku ze schodkami. Stąd 
| będziesz mógł zjechać na pierw- 
| szy poziom kopalni. Tu musisz 
jedynie zlokalizować górnika 
| przy śluzie i porozmawiać z nim, 
/ a następnie zejść na drugi level. 
| Tutaj czeka Cię małe starcie w 
| kuchni z elitą Czarnych Szpo- 
| nów. Uważaj też na pułapki, 
/ przeciwników natomiast wykań- 
'czaj pojedynczo. Szczególną 
| uwagę zwróć na maga, bardzo 
| złośliwego, oraz łuczników. Gdy 
| będzie po wszystkim, Imoen po- 
winna znaleźć tajne drzwi, które 


zaprowadzą Cię do Rilla i Yeslicka 


| — potencjalnego kompana. Trzeci 
' poziom pełen jest hobgoblinów, 
czeka Cię zatem sporo roboty. 
| Szczególną uwagę zwracaj na 
| ogrzych magów, możesz też 


mieć problemy z rozbiciem obo- 


zu. Gdy zejdziesz na poziom 
(czwarty, słoczysz pojedynek z 
_ Horrorem (lub dwoma), by wresz- 
| cie stanąć naprzeciw Daveorna. 
| Czarownik ten, gdy tylko Cię zo- 
| baczy, rzuci na siebie magiczną 
| tarczę, stając się odporny na 
| wszelkie potencjalne ataki. Wy- 
| starczy jednak odczekać jakiś 
| czas (mając go jednak na wido- 
| ku), by zaklęcie przestało dzia- 
| łać. Wówczas zabijesz go bez 
| trudu. Przeszukaj i splądruj wszyst- 


kie skrzynie i szałki. Stąd też 


| wrócisz windą na poziom pierw- 
| szy. ldź do śluzy i daj górnikowi 
| klucz, który znalazłeś przy ma- 
| gu. Kopalnia zostanie zalana, Ty 


natomiast udasz się do Wrót 
Baldura. 


KO ZI » 


Miasto jest rajem dla kupują- 


| cych i... złodziei. Znajdziesz tu 
| moc towarów wartych zakupu, 
| atakże wiele przedmiotów, które 
| da się po prostu ukraść. Warto tu 
/ odwiedzić bazę złodziei — mają 


niezłe skarby — o ile tylko zech- 


' cesz podjąć z nimi walkę. Udaj 
się do garnizonu Płomiennej 
| Pięści, znajdującego się w ostat- 
| nim na wschód sektorze miasta, 
' poniżej wewnętrznego muru. 
' lam porozmawiasz ze Scarem, 
| który umożliwi Ci wizytę u księ- 
| cia Eltana. Porozmawiaj z tym 
' drugim, by otrzymać zadanie 
| dotyczące Żelaznego Tronu. 
' Stamtąd możesz udać się do 
' Siedmiu Słońc, w tym samym 


ama Z i OT EEEE 


sektorze, co garnizon. Oprócz 
kupców znajdziesz tu również | 


niezwykłe stwory — sobowtórniaki, 


go problemu. Gdy oczyścisz te- 
ren, wróć do Płomiennej Pięści, 


by zameldować o swych odkryci- | 
ach. Stąd musisz udać się do sie- 
dziby Żelaznego Tronu, znajdu- 


jącej się w sąsiednim sektorze, 


czeka Cię mała wędrówka, gdy 


naprawdę trudnego przeciwnika 


jącą rzucanie ognistych kul, 
jąc się z miejsca. Alternatyw- 
przedostać się do komnaty Sa- 


śle Cię z powrotem do Candle- 
keep. 


Po dostaniu się do zamku, 
skieruj swe kroki w stronę bib- 


lioteki. W środku znajdziesz całą | 
masę niezbyt użytecznych ksią- 
żek oraz wiele zwojów z czara- 
mi, które z pewnością się przy- 
dadzą. Jeśli masz dość czasu, | 
porozmawiaj także z mnichami. | 
Na parterze rozmów się z Kara- | 


nem. Na pierwszym piętrze po- 


rozmawiaj z Korevasem, który | 
da Ci Pierścień Ochrony. Na 


drugim spotkasz przywódców 


tów oraz pająków. Zwróć także  j$ 
uwagę na liczne pułapki w kory - 
tarzach. Po wydostaniu się z tego 
labiryntu przejść musisz przez | 
następny — tym razem złożony 
z naturalnych jaskiń, zamieszka- | 
łych przez pająki i bazylisz- | 
— potrafią zamieniać | 


ki (uważaj 
w kamień!). 


' pokonać zabójców, zagradzają- : 
które jednak nie stanowią żadne- 
| duży problem. 


' staną Ci na drodze (nie walcz | 
na wschód od garnizonu. Tutaj | 
| — nawet, jeśli Cię aresztują, bez | 
przebijać się będziesz na wyższe | | 
piętra. Na samej górze spotkasz | 
| miasta, udaj się do bazy Żelaz- | 
— akolitów, jest jednak na nich | 
sposób. Wystarczy rzucić czar | 
niewidzialności na maga i wysłać | 
go na ostatnie piętro. Jeśli po- - 
siada on różdżkę umożliwia- 
| sisz jej zabijać, musisz natomiast | 
wyłłucze całą hołotę nie rusza- 
| nich znajduje się dziennik Sa- 
nie, niewidzialna Imoen może | i 
| do kwatery Płonącej Pięści; do- | 
revoka, zabrać mu papiery i wró- | 
cić z nimi do księcia. Ten wy- | 
który tak naprawdę jest kolejnym | 
( sobowtórniakiem. i 


Zanim wydostaniesz się na | 
powierzchnię, musisz jeszcze 


cych Ci drogę, nie jest to jednak | 


ldź w stronę Wrót Baldu- | 
ra, zabijając wszystkich, którzy i 


z najemnikami Żelaznej Pięści | 


problemu wydostaniesz się z ich | 
więzienia). Gdy dotrzesz do | 


nego Tronu. Następnie skieruj się | 
na szczyt wieży. Tutaj czeka na | 
Ciebie Cythandria, w walce z któ- | 
rą pomocne okażą się eliksiry 
i czary antymagiczne. Nie mu- | 
zabrać jej przedmioty — wśród | 
revoka. Weź go i przedrzyj się | 
stań się do księcia Eltana i poz- | 


baw go „opieki” uzdrowiciela, 


Gdy odpoczniesz, czas wejść | 


| do kanałów. Tam czeka na Cie- 


Niezastąpiony w ciasnych pomieszczeniach, 
gdzie drużyna nie może rozwinąć pełnej for- 
macji. Z przodu winni stać wojownicy, pozos- 
tała część po Ę emiów | i magów. 


dzie Ci się breja = al o ró 


Formacja do ataku. Z przodu winien stać 
Twój najlepszy wojownik, za nim dwie posta- 
cie biegłe w walce wręcz. 


Jeśli posiadasz w inode trzech wojowni- 


użyjesz tego szyku. Stoją 
wezmą na siebie impet ataku i zasłonią 
zostałych. Uważaj akad wpro 

Formacja bardzo dobra w syłuacji, gdy nie wiesz, 


z której strony nadejdzie atak, np. w czasie roz- 


czary, 


bijania obozu. Najważniejsza (lub najsłabsza) 


postać stoi w środku, pozostałe ją zasłaniają. 
p 


' bie dwójka przeciwników, z któ- | 
| rych jeden jest chroniony przez | 
magię, dlatego bardzo przydat- | 
ne okazuje się zaklęcie „rozpro- | 


szenie magii” oraz Różdżka Bo- 


jednak będziesz musiał ochronić 


wrogów w sali koronacyjnej. 


zaklęcie przyzywające potwora. 


Przedstaw dowody przeciw 
Sarevokowi i ruszaj do podzie- 
mi, by na zawsze rozprawić się 
ze złem. Trafisz do Gildii Zło- 


labiryntu. Ponieważ wróg, ja- 
kiego spotkasz, jest odporny na 
magię, będziesz musiał działać 


| przy użyciu mieczy i łuków, nie 
| dwójkę szlachciców przed ata- | 
| kiem licznych i niebezpiecznych | 


Bhaala, będziesz musiał naj- 


' pierw zlikwidować strażników | 


| Sarevoka, jednak nie stanowią 
| oni problemu. Sam mistrz jest 
| trudniejszy, należy zatem zaata- 
| kować go z bezpośredniej od- 
| dziei, skąd zejdziesz na dół, do | 
gów. W ten sposób zdobędziesz . i 
zaproszenie, które przedstawisz ł 
w pałacu książęcym. Przedtem | 


ległości, by uniemożliwić rzu- 


| canie czarów. Gdy pokonasz te- 
| go wroga, możesz sobie po- 
| gratulować — właśnie ukończyłeś 
_ grę. 
zapomnij zatem o miksturach ; 

uzdrawiających. Uważaj na pu- 

| łapki. Gdy dojdziesz do świątyni - 

' Bardzo przydatne okazuje się tu | 
Żelaznego Tronu, nie będziesz 
jednak z nimi walczyć. Na pięt- ; 
rze czwartym mnich Piato za- 
prowadzi Cię do gabinetu Go- | 
riona. Przeczytaj listy, jakie tam 
znajdziesz i udaj się na ostatnie 
piętro. Tu zostaniesz aresztowa- | 
ny i oskarżony o zabicie przy- 
wódców, z którymi niedawno 
rozmawiałeś. Poddaj się i cze- | 
kaj na Tethorila, który przenie- | 
sie Cię do katakumb pod bi- 
blioteką. Tu walczyć musisz z hor- | 
dami sobowtórniaków, ghas- 


Piotr Bilski 
„Alien” 
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Podczas penetracji obozu bandytów i w kilku 
innych miejscach natknąć się możesz na 
łuczników. Są oni o tyle niebezpieczni, że na 
ogół dysponują bardzo groźnymi strzałami, 
zatem należy atakować ich po jednym i starać 
się jak najszybciej związać walką bezpo" 
średnią. 


TORD ETZ ZER ZZA ZZA 


|Ś WUKTS 


Ten mag czeka na dratycą na ostatnim po" 
ziomie kopalni w Ksniei Otulisko. Na począt- 
ku jest chroniony tarczą magiczną, jednak 
wystarczy poczekać (lub użyć czaru „roz- 
proszenie magii”), by ta zniknęła. Wów- 
czus bez problemu go zabijesz. Uważaj na za- 
klęcia. 
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początl 


tyczny, bowiem jeśli nie zdobę- 


mniej drogą pokojową. 
Pierwsze dwa miasta powi- 


| nieneś wznieść tak szybko, jak się 
| da, tzn. nie oglądając się specjal- 
nie na teren, w jakim się znajdą. | 
Najlepiej będzie, jeśli staną one 
| kać inne cywili 
| zacje i od razu 
| ocenić ich siłę 
| oraz nastawienie do Ciebie. Jeśli 
| natknąłeś się na naród agre- 


w niewielkiej odległości od siebie, 
powiedzmy cztery — pięć pól. Od 
razu rozpocznij budowę dwóch 


' jednostek wojskowych, jakimi 
dziesz szybko znacznych połaci | 


| takich lokacji ty- 
le, ile się da, sta- 
| nowią bowiem 
| bardzo cenną po- 
| moc. 


będą wojownicy (warriors) lub, 


1. Przejmując miasto z rąk wroga pamiętaj, iż taka operacja 
powoduje zmniejszenie populacji o jeden punkt. Jeśli zatem jest 
to gród o takim właśnie zaludnieniu, zostanie on całkowicie 
zniszczony podczas próby zajęcia. 


2. Szlaki komunikacyjne są w grze bardzo ważne, pozwalając 
dostać się Twoim oddziałom szybko tam, gdzie są potrzebne. 
Wymagają one jednak czasem konserwacji, nie dziw się za- 
tem, gdy w którymś miejscu trakt zostanie przerwany, staraj się 
szybko tę dziurę załatać. 


3. Planując rozwój naukowy wybieraj zawsze te projekty, 
których opracowanie zajmuje najmniej czasu. 

4. Jeśli zadowolenie mieszkańców w danym mieście spadnie 
poniżej pewnej wartości, może dojść do rewolty. To oznacza 
kłopoty, bowiem gród odłączy się od Twego państwa, tworząc 
własne. 

5. Cud świata, zwany sztuczną inteligencją (Al), może dopro- 
wadzić do poważnych kłopotów. Z jednej strony eliminuje on 
wszelkie niezadowolenie, z drugiej jednak komputer rządzą- 
cy miastami może się zbuntować, doprowadzając do rewolty 
na znaczną skalę, warto zatem zawczasu przygotować trochę 
wojsk, które odzyskają stracone grody tak szybko, jak się da. 


6. O ile to możliwe, staraj się jako pierwszy ukończyć Edison's 
lab. Jest to zdobycz niezwykle cenna, bowiem znacząco 

przyspiesza Twój rozwój naukowy, pozwalając prześcignąć 
ardziej zaawansowanych konkurentów. 


7. Jeśli masz bardzo poważne problemy z zanieczyszczenia- 
mi, które niszczą Twoje pola uprawne, a powodzie pochłaniają 
miasta, rozwiązaniem może być cud zwany Gaia Controller, 
który eliminuje wszystkie przyczyny zanieczyszczeń, lecz nie 
skutki - te musisz zniwelować sam. 


jeśli już posiadasz je w zesta- 
_ wieniu produkcyjnym, falangi 
| (phalanx). Ostatnie z wymienio- 
| nych oddziałów są oczywiście 


- Call To Power| 


„+ | aby rzeczone jednostki pojawiły 
_ | się szybko. Zamiast fortyfikować 
' je w miastach, radzę obie wy- 
puścić w teren, aby w miarę mo- 

| żliwości rozeznały się w otocze- 
niu. Chodzi tu 

| o zlokalizowanie 

"/ | miejsc, w któ- 
"| rych można uzys- 
| kać jakiś element 

| wiedzy, nowych 
| znaleźć barba- 
| ziemi, później nie będziesz już | 
| miał takiej możliwości, przynaj- 
Jak łatwo się domyślić, cele, | 
które uda Ci się osiągnąć na sa- 
| mym początku zabawy, w ogrom- 
| nym stopniu rzutować będą na 
dalszy jej przebieg. Dlatego też 
aśnie w tym momencie należy 
największą wagę przykładać do | 
rozwoju. »Na tym etapie musi 
on mieć charakter ekspansjonis- | 


lepsze, niemniej w tym miejscu 
nie musisz jeszcze szczególnie 
wybrzydzać, gdyż istotne jest, 


sojuszników lub 


rzyńców. Odkryj 


Jednocześnie 
staraj się spot- 


| sywny, polecam szybkie rozpra- 
| | wienie się z nim i usunięcie nie- 

| wygodnego w przyszłości sąsia- 
| da, dopóki jest jeszcze słaby. Na 
' ogół w momencie kontaktu ma 
| on dwa lub trzy miasta, zatem 
| nie powinieneś mieć problemów 
| ze zgromadzeniem wojsk potrzeb- 
nych do ich zdobycia. Gdy uda 
| Ci się przejąć przynajmniej jed- 
| no, możesz być pewien sukcesu, 
_ bowiem pozostałe nie będą mia- 
| ły dość zasobów, aby Ci się prze- 
| ciwstawić. Jeśli natomiast pozna- 
| nawłaśnie cywilizacja nie ma wo- 
| bec Ciebie złych zamiarów (na- 
. stawienie jest na ogół od razu 
| widoczne), a Ty posiadasz już dość 
| terytorium, aby umieścić na nim 
| kilkanaście grodów, możesz śmia- 
| ło rozpocząć owocną, przyjacie|- 
| ską współpracę bez obaw. Jak 
| się wkrótce przekonasz, posiada- 
_ nie przyjaciół (szczególnie boga- 
| tych) jest bardziej opłacalne, niż 
| walka ze wszystkimi (choć jeśli 
| planujesz w całości przejąć plane- 
| tę, i tak zdążysz się z nimi roz- 
| prawić, zwłaszcza że w przypad- 
ku lojalnych sąsiadów, nie będą 
| się oni niczego spodziewać). 


Gdy ustalisz już granice swe- 


| go przyszłego państwa i umieś- 
'cisz na jego rubieżach odpo- 


ETA AORTY TETRA 


wiednie siły defensywne, warto | 
zająć się rozbudową infrastruk- | 
tury swych miast. Jako pierwszą 
budowlę po oddziałach (koniecz- 
nie ufortyfikuj jedną jednostkę 
w obrębie zabudowań), musisz | 
wznieść spichlerz (granary], któ- | 
ry pozwoli na w miarę szybki | 


przyrost populacji tej jednostki 
urbanistycznej. W następnej ko- | 
lejności winny iść te budynki, któ- | 
re są Ci akurat potrzebne. Nie : 


istnieje jednolita strategia, poz- | 
walająca szybko zbudować siln 
państwo, jednak radzę rozpo 
cząć od struktur przynoszącyc 
dochody, takich jak targowisk 
(market), bank, czy zegar miejsk 
(city clock), jako że ekonomia to | 
jeden z dwóch najważniejszych 
czynników w okresie, kiedy Two- 
ja pozycja na świecie nie jest 
jeszcze ustalona. Druga rzecz to, | 


aś sj aj ajaj a Ho J 


| z udoskonaleń terenu), możes 


oczywiście nauka — bez niej nie 
ruszysz do przodu, a przeciw- 


nicy przytłoczą Cię nowocześ- | 


niejszymi technologiami. Ogól- 
nie rzecz biorąc, nie należy jed- 


nak w każdym mieście budować | 
wszystkich instalacji, choćby ze | 


| względu na gotówkę, jaką trze- | 


ba wydać na ich utrzymanie. | 
Sytuacja zmienia się, gdy wznie- | 
siesz cud świata zwany London's | 


Exchange, bowiem wówczas |jed- 


Osiąganie 
supremacji 


rozwinąć na tyle, aby 
nie musieć już obawiać 
się nieprzyjaciół, pole- 
ga głównie na rozwoju 


także rozmieszczenie | 
państwie. Grody należy 
wznosić w miejscach, 


pożywienia dla swych obywateli, 
zwłaszcza pod koniec rozgryw 
ki, gdy rozrosną się do rozmia 
rów molochów. Wybieraj zatem 


tereny w pobliżu łąk, a także nad 


i brzegiem morza. To ostatnie 


okazuje się bardzo dobrym 
źródłem jedzenia, zatem jeśl 
tam każesz zarzucić sieci (jedno 


być pewny pomyślnych plonów. 


naukowym oraz eko- | 
nomicznym. Ważne jest 


Tutaj rma miejsce wznoszenie nowego miasta, które pow- 
stało dość późno, wymaga zatem specjalnej troski z Twojej 
strony. Zanim rozwinie się w dostatecznym stopniu, musi 
być chronione. Z tego powodu otoczone jest oddziałami 
wyspecjalizowanymi w obronie (Plasmatica, które, uforty- 
fikowane, chronią je przed intruzami). 


nak do czasu) nie musisz | 
już płacić za utrzymanie | 
struktur wewnątrz miast. | 


Zarządzanie pań- | 
stwem, gdy uda Ci się | 


kolejnych miast w Twoim | 


które zapewnią dość | 


| tylko możliwe, wznoś swe miasta | 


RADY i PORADY 


Tak powinno wyglądać. prawidłowo zagospodarowane 
państwo. Miasta są od siebie oddalone w dostatecznym 
stopniu, aby nie przeszkadzać innym w zbieraniu plonów. 
Każde połączone jest z kilkoma najbliższymi szlakami 
transportowymi, większość pól wokół skupisk ludności 
zostału zumienionu na pola uprawne. Miasta portowe 
korzystają głównie z dóbr morza. 


Staraj się łączyć skupiska lud- 


Często korzystaj z dobro- | 
ności jak najgęstszą siecią szla- 


| dziejstw pól, które dodatkowo ofe- | 
rują cenny towar, taki jak perły, | ków transportowych (drogi, tory 
czy słonie. Okażą się one przy- | i tunele), co ułatwi poruszanie się 
datne podczas handly, zwłasz- | 
cza z innymi państwami. O ile to | ku granicy z wrogiem. Dobrze jest 
również powoli przekształcać 
w odległości ok. pięciu pól od in- | otoczenie wokół siebie, dostarcza 
ych, już istniejących, aby unik- | jąc swoim poddanym coraz lepiej 
ąć wspólnych lokacji, z których | wydobywanych surowców (pola 
biera się plony. W momencie, | uprawne, kopalnie). Problem pole- 
gdy Twoje siedliska staną się na- | ga jednak na tym, iż podobne za- 
prawdę duże, może zaistnieć po- | biegi kosztują sporo punktów robót 
ważny problem wyżywienia rzesz | publicznych, zatem warto zbierać 
obywateli, zatem im więcej pól | tychże jak najwięcej, np. przekiero- 
ma każdy gród dla siebie, tym | wując produkcję przy użyciu uprze- 
iej | mysłowienia (industrialization). 


i 
ł 


Miasta nie mogą stać tak blisko jak na rysunku, gdyż 
współdzielą zbyt wiele „pól, co może stać się przyczyną 
wyczerpania zapasów pożywienia. Obok widoczne są skutki 
postępujących zanieczyszczeń, które musisz szybko niwe- 
lować przy użyciu punktów prac publicznych. 
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oddziałom, np. podczas marszu . 
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rozwinięta 
kolonia 
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sonarowe 


Kolonie wrakie są Siodnai z najważniejszych w całej grze. 
Nie wymagają specjalnej opieki z Twojej strony, w dodat- 
ku szybko się rozwijają. Żadne skutki efektu cieplarnia- 
nego nie robią na nich żadnego wrażenia, zatem jest to 
zalecana forma ekspansji „ywilizacyjnej. Jedyny problem 
polega na tym, że omawiane placówki wymagają stałej 
ochrony przed atakiem wrogiej floty. 


| 
pra 

Oto przykład ataku na wrogie miasto graniczące z Twoim 
państwem. Piechota jest przygotowana do bezpośred- 
niego szturmu, podczas gdy Wal Walker będzie je bom- 
bardował, przy okazji stanowiąc dobrą osłonę podczas 
starcia. Z tyłu widoczny jest bombowiec, który zlikwiduje 
opór w mieście, natomiast Interceptor unieszkodliwi 


okopanych obrońców w pobliżu miasta. 


Rozwinięte miasta, o pozio- 
mie zaludnienia powyżej czter- 
nastu warto specjalizować w kon- 


prawda nie są niezbędne, jed- 
nak skumulowanie wielu w jed- 


nym ręku zaczyna zwiększać | 


przewagę na korzyść posiada- 
cza. Jeśli inne cywilizacje opra- 


cowują właśnie to, co Ty, nie wa- 
haj się zapłacić pewnej (niestety, | 
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| zwykle sporej) sumy na przyspie- | 
| szenie prac. Dysponując przewa- 


gą technologiczną, staraj się ją | 
kretnej dziedzinie, co przynosi | | 
zwykle lepsze efekty niż ogólne | 
tworzenie przez każdy gród | 
wszystkiego. Na bieżąco staraj | 
się tworzyć cuda świata, które co | 


powiększać, na przykład przys- 
pieszająćsorace nad poszczegó|- 


mogą się okazać przydatne do- 
datkowe miasta, o ile jesteś w sta- 


| nie je gdzieś zmieścić. Władając | 


| całym kontynentem, możesz poku- 


| nością. Nie polecam jednak eks- 
pansji terytorialnej w później- 
szym okresie z dwóch powodów: | 


nymi wynalazkami. Do tego celu 


| 
| | zbytnia ilość miast przyczynia się | 
| do zwiększenia zanieczyszczeń po- 
nad rozsądne normy, poza tym 
| rozbudowa grodów od nowa w 
| momencie, gdy posiadasz już kil- 

| kanaście świetnie prosperujących | 
| | jest bardzo męcząca i wymaga 
| długich starań, aby nowe skupis- | 
ka dogoniły w rozwoju starsze. 


sić się o znalezienie samotnej wys- | 
| py, która stanie się Twoją włas- | 


| Dlaczego posiadanie przy- | 
| jaznych sąsiadów jest opłacalne? | 
| Przede wszystkim skorzystasz 


| tutaj dzięki wymianie koncepcji 
| naukowych, mogąc w ten sposób 
| zdobyć coś, co akurat jest Ci 
| niezwykle potrzebne. Ponadto, 
| | jeśli sąsiad jest od Ciebie bar- 

| dziej zaawansowany, być może 
| uda Ci się podkraść jego techno- 
| logię (zwłaszcza gdy należy do 
| Ciebie Internet). Przyjaciel oka- 
| zuje się jednak niezwykle hojny, 
| chętnie obdarowując Cię co ja- 
| kiś czas prezentami. Są to mapy 

| (rzecz cenna, jeśli walczysz z kimś) 
| oraz pieniądze. Ilość tych ostat- 
| nich rośnie z czasem i może oka- 


sk kob M 


a FP 


zać się jednym z Twoich źródeł 
Utrzymania. Ponadto z tak uspo- 


sisz mieć kilka jednostek pierw- 


| struktury częściowo niwelujące ten 


| szoliniowych, które przeprowadzą | 
szturm oraz kilka artyleryjskich 


sobionymi konkurentami można | 
bardzo udanie handlować. Ot- | 


wierając szlak wymiany towaro- 


tówki, poza tym towar, który aku- | 


rat posiadasz w nadmiarze mo- 
żesz wystawić na publiczną 
sprzedaż. Niemal zawsze tran- 
sakcja jest opłacalna. Pilnuj jed- 
nak tras handlowych, by nie 
padły łupem piratów. 


Wojna i ekologia 


Czasami konkurent okazuje się 


na tyle agresywny, że utrzymy- | 


wanie z nim kontaktów nie ma 
sensu, pozostaje zatem tylko jed- 
no wyjście: wojna. Jeśli zaczynasz 
kampanię przeciwko konkuren- 
towi, nie musisz całkowicie go 
eksterminować — wystarczy spro- 
wadzić go do roli satelity Twego 
imperium, do czego potrzebne 


jest na ogół przejęcie kilku miast. | 
Planując atak staraj się przepro- | 
wadzać go możliwie zaskakują | 


co, przesuwając dzięki sieci dróg 


oddziały z obszarów nieco od gra- 


nicy odległych. Posuwaj się tak | 
szybko, jak to tylko możliwe, nie | 


tracąc czasu na rozbijanie wszyst- 


kich jednostek obrońców, zmie- | 
rzając w linii prostej do następ- | 


nego celu. 
Ponieważ na jednym polu mo- 
że przebywać tylko dziewięć od- 


działów, warto przemyśleć skład | 


swej armii. W każdej sytuacji mu- 


| (takich jak łucznicy czy działa), | 
| osłaniających je z drugiej linii. 
wej zyskujesz niemałe ilości go” | 


Gdy tylko impet natarcia przy- 


| jalne oddziały, tj. „eco rangers” 
elekt, jednak maksymalny poziom | oraz „ecoterrorists”, które działa- 
mieszkańców miasta zamyka się | jąc na korzyść planety skutecznie 
liczbą 35. Ponieważ stan planety , szkodzą wrogom. 


| zależy nie tylko od Ciebie, staraj | 


| się zawrzeć z pozostałymi cywi- | 


niesie oczekiwane wyniki, okopuj | 
się i spokojnie czekaj na kontr- | 
atak. W odpowiednim terenie | 


(np. las) wróg ma małe szanse | 


na odzyskanie straconych pozy- 
cji. Pewien problem stanowią 
oddziały przeciwnika niewidzial- 


ne dla regularnej armii, takie jak | 


prawnicy, czy łowcy niewolników. 


zostać eliminowane tak szybko, 


| jak się da. Ich obecność odkry- 


jesz obserwując wydarzenia w po- 
bliżu własnych miast. 

Ekologia pełni w grze rolę de- 
cydującą w momencie, gdy roz- 
wój technologiczny pozwala na 


zasiedlanie orbity okołoziemskiej | 
oraz mórz. Nie należy jej lekce- | 
ważyć, bowiem skutki mogą być | 
opłakane; mam tu na myśli znisz- | 
czenie pól uprawnych, a także, | | 


| Ponieważ okazują się one nie- | 
zwykle niebezpieczne, muszą | 


; gorszym, staraj się przeprowa- 
| dzić ekspansję na morze i w kos- 


Ufam, iż niniejszym opraco- 
' waniem naświetliłem mechaniz- 
i my gry w słopniu wystarczają” 
cym do odnoszenia zwycięstw. 
/ Pozostaje mi zatem tylko życzyć 
| powodzenia w starciach z kon- 
| kurencją oraz siłami natury. 


lizacjami pakty ekologiczne (eco 
pact), co może spowolnić postę- 
py efektu cieplarnianego. Aby jed- 
nak zabezpieczyć się przed naj- 


mos. Te dwa obszary są na za- | 
nieczyszczenia odporne, a powo- | 
| dzie ich nie niszczą. Bardzo cie- | 
| kawym aspektem ekologii są spec- | 


Piotr Bilski 
„Alien” 


w skrajnych przypadkach, powo- = 


dzie, które zalewają całe miasta. | 
Aby uniknąć podobnych kłopo- | 


tów, należy zastosować się do kil- 


ku zasad. Dbaj o to, aby poziom | 
zanieczyszczeń w Twoich mias- | 
tach nie przekraczał poziomu | 
„light”, budując np. „recycling | 
| plant”, czy „nuclear plant”. Spra- | 
wa następna to unikanie prze- | 
ludnienia. Co prawda istnieją | 
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Do walki winieneś tworzyć zespoły uderzeniowe, które 
będą w stanie poradzić sobie z każdą sytuacją. Na pier- 
wszy ogień winny iść oddziały przeznaczone do ataku 
bezpośredniego (tu storm marines), osłaniane przez arty- 
lerię (leviuthan). Dzięki temu skuteczność jest znacznie 
większa, niż w przypadku ataku samotnej piechoty. 
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Jestem na 12 planszy. Potrafię 
wydostać z kościotrupa klucz, ale nie 
wiem, co zrobić dalej, 

Bartłomiej Puzoń, 
Bielsko-Biała 


Zakładam więc, że z domku zabrałeś 
piórko i użyłeś go na pięcie kościotrupa. Na- 
stępnie musisz podnieść zabawkę znajdującą 
się po prawej stronie ekranu i dać ją kościo- 
trupowi. Wówczos chwyć klucz i podaj go rącz- 
ce wystającej z klatki. Ponieważ pióro nie 
jest już Ci potrzebne, używając czarów, za- 
mień je w łapkę na muchy. Zabierz ją i zabij 
muszkę, która przed chwilą się pojawiła. 
Wówczos magiem zajmij się ową martwą 
muszką. Powstałą w wyniku magicznego prze- 


obrażenia lotkę użyj na portecie czarnok- | 


siężnika. Otrzymasz miniaturkę króla. Za- 
bierz eliksir i idź do kolejnej planszy. 


THEME HOSPITAL 


1. Nie wiem jak walczyć ze szczu- 


rami. 
2. Nie wiem co zrobić, gdy wy- 
buchnie epidemia. 
Piotr Grabski, 
Gdańsk 


1. Sq dwie metody w walce ze szczura- 
mi. Możesz je ignorować i pozwalać chodzić 


po całym szpitalu, ale wówczas Twoja repu- | 
tacja lekko na tym ucierpi. Możesz też pró- | 


bować zabić tok dużo szczurów (prawym 
klawiszem myszki) jak zdołasz, wówczas 
dostaniesz premię pieniężną na koniec roku, 


a nawet zostaniesz przeniesiony do sekret- | 


nego levelu. Zaraz po zabiciu szczura skieruj 
sprzątacza (handyman) do usunięcia truchła. 


Zabijając szczury także zmniejszasz szanse | 


zagrożenia epidemiologicznego. 


2. Są dwie drogi zwalczenia epidemii. | 


Pierwsza to nie ogłaszanie stanu epidemii 


(try a cover up). Później zastosuj jedno z dwóch 


rozwiązań. Pierwsze polega na dokładnym 


| przejrzeniu całego szpitala i wysłaniu wszyst- 


| tu na uleczeniu wszystkich zarażonych. Jeśli 


THE LOST VIKINGS 


kich zarażonych do domu (contagious disease). 
Wówczas pozostaje mieć nadzieję, że zdążą 
opuścić szpital, zanim upłynie czas ustalony 
na zlikwidowanie epidemii. Drugie, właści- 
wie najbardziej słuszne i porządne, lecz nie- 
stety nie zawsze skuteczne, polega po pros- | 


pozwalają (i na to urządzenia i personel me- 
dyczny, to sprawa nić powinna być aż taka 
trudna. Trzeba zatrudnić dodatkowe pielęg- 
niarki, a na zarażonych po prostu kliknąć, 
zaznaczając ich jako priorytet. Warto też 
poprzestawiać kolejność pacjentów oczeku- 
jących w kolejkach. 

Drugim wyjściem jest ogłoszenie epi- 
demii. Wówczas musisz zapłacić karę, a tok- 
że utracić trochę punktów reputacji. Jeśli jed- 
nak zdecydujesz się sam uleczyć epidemię, 
a nie uda (i się tego osiągnąć, to płacisz wyż- 
szą karę i więcej punktów reputacji. Zachę- 
tam do skorzystania z rozwiązania zamiesz- 
czonego w ŚGK 9/97. 


1. Jak przejść ostatnią planszę? 
Wojciech Rutkowski, 
Stalowa Wola 
2. Jestem w ostatniej planszy. 
Najpierw załatwiam Tomatora Olafem 
zrzucając bomby i teleportuję się da- 
lej. Potem „zabijam” Tomatora Bale- 
ogiem, biorę niebieski klucz i telepor- 
tuję się razem z Erykiem do Olafa. I nie 
wiem co dalej robić. Próbowałem Ery- 
kiem zrzucić komkę na Tomatora, ale | 
nie działa, a nic innego (chyba) nie mo- 
gę zrobić. 


Rudiok z Krosna 


Jako, że obydwa pytania dotyczą te- 
go samego problemu łączę odpowiedzi 
zaczynając od początku poziomu. Olufem | 
wykonaj zeskok w dół i wykorzystaj pole | 
anty-grawitacyjne, przelatując do góry. 
Dalej ponownie schodzisz w dół, zbie- 
rasz dwie bomby, cały czas uważając na | 


| ostrzał zielonego potworka. Niszczysz go | 
| przy pomocy bomby, zbierasz klucz, który 


zaraz używasz. Potem dopiero przechodzisz 
do teleportu. 
Przenośisz się do Eryka i Baleoga. Wy- 


| konujesz nimi klasyczny upadek (na lewo), 


przy czym staraj się złapać znajdującej się 
tam drabiny. Przy pomocy pola anty-grawi- 
tacyjnego przedostajesz się nimi na prawo, 
do płonącej strzały i ostrzeliwujesz przełącz- 
nik. Zbierosz Baleogiem wszystko, co znaj- 
dziesz do jedzenia i wysyłasz go przez akty- 


wne teraz pole anty-grawitacyjne. Ustawiasz 
| D . .. . . H 
| go w windzie, omijasz strzały i unieszkodli- 


wiasz wysyłającego je nieprzyjaciela. 

Przechodzisz do dwóch przełączników, 
dzięki czemu raz na zawsze pozbędziesz się 
natręta. Następnie ostrzeliwujesz jeden z prze- 
łączników i zbierasz klucz. 

Wówczas wracosz, dalej znowu całkiem 
na lewo, w locie umieszczasz klucz w zamku 
i lądujesz na wyskoczni. Po odbiciu (znowu 
w locie) wciskasz czerwony przełącznik 
i ostatecznie umieszczasz Baleoga w telepor- 
cie. Doganiasz go Erykiem i przenosisz oby- 
dwu do Olafa. 

Dojesz Erykowi wszystkie punkty energii, 
ustawiasz go na tarczy Olafa i skaczesz do 
teleportu. Jak tylko jeden ze strażników 
przestanie strzelać i pomaszeruje na drugą 
stronę, starasz się go zaatakować od tyłu. Po 
kilku strzałach z potworka nie powinno 
pozostać nic więcej jak tylko bardzo po- 
trzebny Ci klucz. Dalej spróbuj poradzić so- 


bie sam. Rozwiązanie zostało zamieszczone | 


w Ś6K 3/94. 


UNIVERSE 


Znajduję się na początku gry 

w mieście. Proszę o poradę, co mam 

zrobić w domu, w którym mieszka 

Silphina, by uciec robotowi, który nagle 

przerywa nam rozmowę i wkracza do 
domu. 

Wojciech Buchowski, 

Miejska Górka 


Gospodyni wskazuje drzwi. Należy | 


rozwalić umieszczony w nich zamek łomem. 
Następnie otwórz garderobę, załóż ubran- 
ko, użyj komputera-ręki na łóżku, następnie 
skorzystaj z konsoli, wybierz opcję WINDOW 


SHUTTER i wyskocz przez okno. Użyj kom- | 


puter-ręki na samochodzie, wskocz do nie- 


| go, włóż kartę-klucz do konsoli po lewej | 


stronie. Użyj klawiatury i wpisz 87764. 


Po ucieczce z Wheelworld zaciąg- 
nąłem się na statek lecący do galak- 


tyki Mekantkallor. Wszystko zapowia- | 


dało się dobrze, lecz nagle sprawa 
przyjęła zły obrót. Co mam zrobić? 

Zbigniew Buchowski, 

Miejska Górka 


Po otrzymaniu biletu na owy statek 
użyj drzwi znajdujących się po lewej stronie 
i tam włóż bilet do znajdującego się termi- 
nalu. Idź na wschód, skorzystaj z klawiatury 
na drzwiach, by wejść do statku kosmicznego. 
Korzystając z windy zjedź na poziom pier- 
wszy. Porozmawiaj z dwoma napotkanymi 
postaciami korzystając z dialogów oznaczo- 
nych nr 3, a następnie nr 1. Idź w lewo, sko- 
rzystaj z konsoli przy drzwiach, obejrzyj 
transmisję, użyj komunikatora, wybierz 
poziom 3, MYRELL. 

Wyjdź ze swego poziomu, idź na 
wschód, północ, dwukrotnie na wschód, 
na północ i po raz kolejny dwukrotnie na 
wschód. Skorzystaj z konsoli przy drzwiach, 
trzykrotnie wybierz pierwszą sentencję dia- 
logu. Wyjdź z pokoju, gdzie spotkasz zabój- 
cę. Wybierz pierwszą sentencję, następnie 
drugą i poczekaj na eksplozję. Przeciwnik 
padnie, a Ty zabierz kartę-klucz i idź z po- 
wrotem do windy wybierając tym razem 
LAUNCH BAY. Wskocz do trzeciego od prawej 
niebieskiego samochodu, obejrzyj flotę Im- 
peratora. Następnie wybierz LAY IN COURSE 
ANKARLON 5, później DESCEND TO PLANET 
i wybierz północno-zachodnią część, Idź na 
zachód, pchnij szmele po lewej, by znaleźć 
prosty, metalowy łom. Połącz obie części 
STARCHART, a to co wyniknie z ich połącze- 
nia jeszcze dodatkowo połącz z łomem. 

Idź na wschód, wskocz do samochodu 
i spadaj do galaktyki MEKANTALLOR raz 
jeszcze. Wykonaj skok hiperprzestrzenny do 
Daarlor-Korv. Dalej spróbuj poradzić sobie sam. 

Rozwiązanie gry zostało zamieszczone 
w ŚGK 1/95. 


Jak przejść Eaggra misję 2? 
i Piotr Grabski, 
Gdańsk 


W labiryntach na północnym-=wschodzie 
są dwie jednostki do wynajęcia. Pierwsza 
z nich, Shama” Li posiada czar przywołania 
(SUMMONING). Jeśli używasz promów, trans- 
portuj przywołane zwierzaki do bazy Obbli- 
noxów na południu i postaw tam murek przed 
Weapons Depot. Po przebiciu drogi, użyj nie- 
widzialnych jednostek, wynieś broń ze skła- 
du i zawieź do kręgu na wyspie w pobliżu 
miejsca startu. 


Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:sos©sgk.com.pl 


WOWOWYYZT OKAZ 


ODPOWIEDZI 


EMERGENCY 
(nr 4/99) 


ką (przesuń w prawo projektor i włącz, a uj- 
| rzysz ustawienie kluczy). Potem przesuń 
| roślinę pod estatnie z prawej kółko i pociągnij. 
Teraz musisz dokonać ostatecznego wyboru. 


Wróg może Ci atakować schron, ale Ty 
powinieneś nadążać go naprowiać. Prze- 


prowadzaj ataki grupą 10 czołgów. 
Tomek, Kowalik, Ełk 


HARVESTER 
(nr 6/99) 


1. Nojpierw skieruj się do sklepu, gdzie 
wydasz 25 centów na magazyn pornograficz- 
ny. Idź na posterunek policji i pokaż go zastęp 
cy szeryfu. Następnie idź na pogorzelisko 
wydawnictwa lokalnej gazety. Znajdziesz 
łopotę — pogrzeb nią w popiołach. Uda (i się 
znależć kawałek plakatu oraz guzik do 
munduru pracownika poczty. Guzik odnieś 
właścicielowi. 

Przy okazji na poczcie weż formularz 
podania o przyjecie do loży. Pan Boyle nie 
chce (i wydać formularza, lecz gdy pokażesz 
guzik, zmieni zdanie, W końcu przyzna, że 


maczał palce w podpaleniu wydawniciwa. | 


Obieca Ci formularz za kanister, który jest 
u szetyła. 

Po południu idź znów na posterunek. 
Szeryła nie będzie, więc daj zastępcy gazetę i 
poczekaj aż pójdzie na boczek. Z szuflady 
zabierz notę oraz książeczkę czekową. Znaj- 
dziesz też klucz do pokoju z dowodami rze- 
czowymi. Zabierz stamtąd kanister, trampki 
i oparat. Idź do Boyla. Zamień kanister na 
formularz i wypełnij go ołówkiem. 

Marta Januszek, Polkowice 


2. ldź do pomocnika rzeźnika i poproś 
o kawałek mięsa. Zamiast towaru da (i talon, 
który musi podpisać Twój ojciec. Wróć do 
domu. Chwyć wózek do mebli i przesuń nim 
kredens z dużego pokoju. Wyłącz alarm. 
Odkręć śrubokrętem Philipsa kratkę w oknie 
pokoju ojca. Podpisze (i kartkę. Wróć do po- 
mocnika rzeźnika, a dostaniesz mięso. 
Marta Januszek, Polkowice 


NEVERHOOD 
(nr 5/99) 


1. Nie sprecyzowałaś pytania, bo oby 
zdobyć 20 kasetę trzeba skorzystać z nie- 
bieskiego teleportu na piętrze w zamku. Wciś- 
nij blado-żółty przycisk (ten na samym dole), 
a przeniesiesz się do znanego (i miejsca w pod- 
ziemiach. Tam na środku leży ostatnia kase- 
ta. Weź ją i wróć teleportem wciskając fiole- 
towy przycisk. Może chodzi Ci o podróż czer- 


gdzie bierzesz klucz. Aby wziąć kosetę musisz 
poszperać w komputerze (tym vis'a'vis 
domku z myszą i serem): ustaw 12 znaków, 


2. Pierwsza sprawa: czy wziąłeś kosetę 
z dłuuuuugiego korytarza w bibliotece (ten 
budynek z H). Jeśli nie to się przespaceruj. 

Druga sprawa: będąc w bibliotece wciśnij 
przycisk obok drzwi z kolców, tak aby pozos- 
tały zamknięte. 

Trzecia sprawa: na polanie gdzie załat- 
wiłeś potwora, vis'a'vis drzewka z owocami są 
drzwi a za nimi kran. Włącz go. Wróć do dom- 
ku obok biblioteki i wciśnij przycisk w ziemi 
obok kranu. Napełnij wodą kubek, który 
zabrałeś z biblioteki i napij się. Teroz trzeba 
pluć po kolei do kolejnych rur. 3, 1, 2, 0, 4 razy. 
Otwórz drzwi i wejdź do domu. Pozbieraj 
kosety i wyjdź na górę po drabinie z kolców 
(jeśli nie jest wysunięta: patrz sprawa druga). 

Rudiok z Krosna 


RAINBOW SIX 
(nr 4/99) 


Gdy zabijesz wszystkich terrorystów, 
musisz odnaleźć zakładniczkę znajdującą się 
w budynku. 

Łukasz Czyplis, Braniewo 


WACKI 
KOSMICZNA ROZGRYWKA 


(nr 2/99) 
Etap 1. — Rzeczypospolita Polska 


Maluch 

- EB idzie po rurkę do bloku (1), 

- FV zrywa kwiatek z balkonu (2). 

Kiosk 

- EB daje kwiatek kioskarce (3), 

- w tym czasie FY zabiera lalkę (4), 

- EB zjada banana i wyrzuca skórkę (5), 

- PI podnosi skórkę od banana (6), 

- FV zabiera trzy kufle przelewając ich zawar- 
tość z jednego do drugiego (7,8,9,), 

- FY daje pełny kułel pijakowi (10), 

- EB zabiera śpiącemu pijakowi agrałkę (11) 


| isznurek (12), 


- sznurek + agrałka = agrafka na sznurku (13), 
- wtyka rurkę pijakowi (14) 

Plac zabaw 

- FV wyciąga drut z ziemi (15), 

- EB zrywa krzok (16), 

- FV zabawia dziewczynkę (17), 

- w tym czasie EB przy pomocy agrafki na 


| sznurku zabiera obudowę ACME (18), 


- FV daje lalkę małej (19), 


| Klatka 
wonym wagonikiem do czerwonego pokoju, | 


które odczyłosz z kompa przy moście, | 


a w miejsce powłórzonego wstaw ten, który 
wydoje dziwny dźwięk. 

Później włóż kasetę do magnetowidu, 
a po obejrzeniu filmu dostaniesz ostatni 
klucz, którym otwórz drzwi w pokoju z mysz- 


- FV rzuca skórkę od banana pod deskorolkę 
(20), 

- FY zabiera cukierka (21), 

Maluch 

- EB doje krzak boranowi (22), 


- boran przeżuwa, w tym czasie FV zwija | 
| terka i skierował do zamku GARAHHAN. Tam 
| strażnik mnie nie wpuszcza - co zrobić? 


kłębek (23), 

Klatka 

- FV rzuca kłębek na deskorolkę (24), 
- EB skacze na deskorolkę (25), 


RADY i PORADY 


- FY wspina się po skarpecie (26) zabierając 
dętkę i klamerkę, 
Kiosk 
- FV zakłada klamrę na nos pijaka (27), 
- FY zakłada dętkę na koniec rurki (28), 
- PY zabiera napełnioną dętkę (29), 
Plac 
- PY rzuca cukierek do dzieciaka na huśtowce 
(30), 
- FV odcina oponę (31), 
- opona + napełniona dętka = koło (32), 
Maluch 
- EB montuje koło (33), 
- FV przywiązuje drut do słupa (34), 
- EB wsiada do samochodu (35), 
- FV podłącza drut do akumulatora (36). 
Koniec 1. etapu. 
Maciej Stencel, 
Ostrów Wielkopolski 


PYTANIA 
ALFABET ŚMiERCI 


Ułożyłem klocki w całość i powiesiłem je 
na gwoździu, który jest wbity w drzewie. Nie 
wiem, co robić dolej? 

Piotr Grabski, Gdańsk 


BURN: CYCLE 


Jak przejść Urban Center? 
Piotr Grabski, Gdańsk 


Jak przejść 4. planszę (kod WITV). 
Piotr Grabski, Gdańsk 


KSIĄŻĘ I TCHÓRZ 


1. Jestem w piekle i mam już kamienny 
udziec. W sali grzechów lekkich zdobywam 


GB SKIZ 
kontaktowa 


węgielek, który podgrzewam na świecy. Jak | 


pozbyć się diabła pilnującego świec? 
Jarek Pankowski, 
Łomianki 
2. Kierowałam się wskazówkami poda- 
nymi w Ś6K i ostatnią rzeczą, jaką zna- 


lozłam, jest część mapy z zamkiem FIORD. | 


Poszłam tam z księciem i gdy chciałam wejść 


do środka, zatrzymał mnie ziejący ogniem 
posqg. Potem wróciłam do karczmy, oby szu- | 


| kać porady u Ariwalda, a ten powiedział że | 
| potrzebne jest specjalne lusterko, które za- | 
| trzyma ogień. Kazoł mi iść do karczmarzo, co 


uczyniłam. Ten powiedział mi, że nie ma lus- | 


Sylwia Nowicz, 


Stargard Szczeciński | 


ILG 


Jak otworzyć sejf? 
Marcin z Wrodawia 


LITTLE 
BIG ADVENTURE 2 


Jak zdobyć fragment klucza Francosów? 
Twinsen z Mieroszowa 


(o zrobić, aby przejść plakat wirtualny 
w barze? 


Bartek Perajski, 
Warszawa 


QUAKE 2 


1. Przeszedłem kosmos i od razu są 
drzwi. Jedne otwierają się, a w drugich jest 
napisane „loading”. To znaczy, że przeszed- 
łem kolejny etap. Po otwarciu drzwi po lewej 
stronie na szybie jest napis „Kill me”. Wybi- 
łem tę szybę i zabiłem komandosów. Kucną- 
łem i poszedłem dalej. Później znowu jest szy- 
bo, której nie mogę wybić. Tam także jest 
napis „Kill me”. Co mam zrobić? Zawrócić? 

2. Nie wiem, jak otwiera się drzwi win- 
dy, która jest zamozana. 

Maciej Kłosowski, 
Gdańsk 


TOMB RAIDER 


Nie wiem, jak przejść potwora Great 
Piramid. 


Piotr Grabski, Gdańsk 


THE SETTLERS 


Jak przejść 10. planszę, grając w kam- 
panii? 


Michał Antosz, Bieruń 


THE TERMINATOR: 
SKYNET 
Jak przejść 7. zadanie? 
Piotr Grabski, 
Gdańsk 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: skrzynka© sgk.com.pl 


PS. W tym miesiącu nagrodę otrzymuje 
Marta Januszek z Polkowic. 


SGK 8/99 
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RADY i PORADY 


EMERGENCY 


W misji, gdzie trzeba nie 
dopuścić do bójki między nie- 
bieskimi a czerwonymi, nie wy- 
silaj się oddzieleniem jednego 
wejścia od drugiego, ale po 
prostu zbierz około 25-30 po- 
licjantów i aresztuj wychodzą- 
cych ze stadionu członków 
jednego z kolorów. Gdy jed- 
na grupa odjedzie tramwa- 
jem, wypuść aresztowanych. 
Oszczędzaj na wszystkim. 
Nawet w pierwszej misji nie 
wysyłaj dwóch lekarzy, tyl- 
ko jednego. Kierowca i moto- 
cyklista nie są aż tak poszko- 
dowani, aby każdy z nich po- 
trzebował lekarza. 
Aby zawiadomić kontrolę 
(misja z oczyszczeniem toru 
wyścigowego) należy podejść 
strażakiem pod drzwi wieży. 
Rozpocznie się wyścig i będzie 
wypadek w losowym miejscu. 
W misji z zabezpieczeniem 
centrum handlowego zawór ga- 
zu znajduje się po prawej stro- 
nie zniszczonego sklepu. Wy- 
łącznik prądu znajduje się na 
samej górze centrum w pomiesz- 
czeniu po ła, od wejścia. 
Łukasz Szczepanik, 
Zakopane 


LITTLE BIG ADVENTURE 


1. 
a) 


b) 


c) 


d) 


a) 


S6K 8/99 


Pudełka na koniczyny: 
kanały Vitadel Island (po- 
trzebny protopack) 


Desert Island: skalista wyspa z | 


| 
ja 


6. Do walki 


jaskinią (potrzebny protopack) 
— idź ścieżką na górę — grzy- 
bek i pudełko 

The Dome of The Slate: w la- 
biryncie jest parę koniczynek 
i pudełka 

Emerald Moon: w zachodniej 
części bazy (kwatery koman- 
dosów) 

kopalnia w Undergas: dźwi- 
giem weź pudełko (odna- 
wialne) 

Volcano Undergas Island: w kry- 


jówce rebeliantów w jaskini 


Otrignal: w labiryntach pałaću 


Francos: w Gazogem Refinery 


Ukryte Nitro Meca-Pingwin 
(wszystkie są niewidoczne, 


tzn. zakryte skałami, kotara- | 


mi, itp.): 
Desert Island: Szkoła Magii 


— między wyrzutniami kul, kało | 


kufra z kluczem jest zagłę- 


b) 


c) 


b) 


Mode 


Desert Island: w głównym po- | 
i 9. 


mieszczeniu bazy obcych (tam, 
gdzie stoją skrzynie), za ster- 


tami skrzyń i paczek jest dziu- j 


ra w ścianie 

w kawiarni w porcie Otrgnal 
za sceną jest przejście, koło 
lustra za kotarą. 


Kody: 
wpisz _ wielkimi 

— zapasy wszystkiego 
wciśnij [Esc] i wpisz: 
MAGIC — magia 
GOLD - forsa 

LIFE — zdrówko 


FULL — wszystko oprócz kasy | 


na maksa 


SPEED — licznik klatek na se- | 


kundę 

CLOVER — koniczyna 
BOX — pudełko 
PINGOUIN — pingwin. 


* Wojciech Spytek, 


Raciechowice | 


REBELLION 


Imperium 
1. Nie ma sensu wysyłać Impe- 


7. 


rial Commandos i Noghri 
Death Commandos, ponieważ 
w 95% nie wysadzą celu lub 
nie odnajdą bohatera. | 
Jeśli już chcesz zabawić się 
w sabotaż, to doskonale do te- | 
go celu nadaje się Lord Vader. | 
Wysyłaj proby na nieznane 
planety. i 
Najlepszymi myśliwco-bom- 
bowcami są TIE Dełendery, 
o reszcie zapomnij. 

Najlepsi w ataku i obronie na- 
ziemnej są Dark Trooperzy. 

z myśliwcami 
używaj fregaty klasy Lanser. 
Optymalna flota uderzeniowa 
to: 10-20 SSD, 10-15 ISD kla- 
sy Il, 10-20 fregat klasy Lanser, | 
2 Interdictor Cruiser, Gwiazda 
Śmierci i 150-200 szwadronów | 
TIE Defenderów. | 
Bardzo niebezpiecznymi stat- 
kami są małe, aczkolwiek po- | 
tężnie uzbrojone i o silnych os- 
łonach, rebelianckie C-9600. | 
Musisz na nie koniecznie uwa- | 
żać. Najlepiej załatwi je Gwiaz- | 
da Śmierci, jeden strzał i po 
sprawie. Jeśli jednak jej nie 
masz, wyślij na nie trochę ! 
statków (ISD-I lub II klasy). | 


literami | 


(z [Shifi]): TWINSEN'S BACK 


Fregata ta powinna być jed- | 


10. W początkowej fazie rozgryw- 


11. Dobrze mieć wybudowaną | 


Gwiazdę Śmierci. Raz że jed- 


14. Najniebezpieczniejszą jed- | 


nym z Twoich pierwszych ce- | 


lów, zaraz po krążowniku 
Bulwark. 

Dobrze jest także rozwalić fre- 
gaty C-7900, ponieważ unie- 


możliwiają wejście Twej floty | 


w hiperprzestrzeń. 


ki musisz bardzo uważać na 
X-Wingi. S$wymi umiejętno- 
ściami przewyższają znacznie 
Twoje TIE Fightery. Równać się 
z nimi mogą dopiero TIE De- 
fendery i TIE Interceptory. 


nym strzałem niszczy statek 
wroga lub planetę, a dwa że 


w systemie, w którym ją aktual- | 


nie masz, zwiększa się popu- 
larność dla Imperium. 
Gwiazdy Śmierci używaj tylko 
w ostateczności, tzn. wobec 
planet, których nie można w ża- 
den sposób zdobyć. 


| T3.Jeśli masz flotę składającą się 


z dobrych i szybkich statków, 


nie warto dołączać do niej sta- | 


rych i przestarzałych modeli, 
ponieważ spowalniają one 
znacznie lot całej Twej floty 
w hiperprzestrzeni. 


nostką Rebelii, która może 


zaatakować i zniszczyć Gwiaz- | 


dę Śmierci jest B-Wing. 


15. Jeśli wybuchnie bunt na rebe- 


lianckiej planecie, a znajdują | 
| szybko z rycerzem. Gdy rycerz bę- 
ło i kilka (3-6) regimentów żoł- | 
nierzy, wyślij do ich likwidacji | 


się na niej 2 generatory, dzia- 


Vadera, ponieważ w ten spo- 


sób przejście tej planety na | 


stronę Imperium stanie się 
szybsze i pewniejsze. 


ma ochrony planetarnej w po- 


staci tarcz i dział, lecz stacjo- | 


nują na niej regimenty wojsk, 


lepiej jest ją zbombardować | 


(tylko cele militarne), niż wal- 
czyć na tej planecie oddziała- 
mi naziemnymi. 


17. Optymalna obrona planety 


18. Jeśli Lord Vader i Imperator nie | 
są niczym zajęci, to wysyłaj | 
ich na planety, aby werbowali | 
(PS. W tym miesiącu magrodę 


to: 2 generatory tarcz, najle- | 
piej Il klasy, 1 działo LNR Il kla- | 


sy, 6 regimentów Dark Troope- 
rów i 6-8 szwadronów TIE De- 
fenderów na orbicie. 


nowych bohaterów. 


19. O ile to możliwe, szkol nowych 


Jedi. Bohater, który osiągnie | 


Z prywatnych zbiorów 


bienie, wejdź w nie Dicreet | 


ł 
i 


| 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail:ripQsgk.com.pl 


rangę Jedi Knight, jest napraw- 
dę rewelacyjny w swojej pro- 
fesji. 

20. Dyplomatów wysyłaj w grupie. 
Dzięki temu będą lepsze efek- 
ty ich misji. 

21. Najlepszym z dyplomatów jest 
Imperator. 

22. Zmierzaj do tego, aby dyplo- 
mata, którego wysłałeś na pla- 
netę, prowadził rozmowy z jej 
rządem tak długo, aż pasek 
popularności Imperium na tej 
planecie będzie w 100% zie- 
lony. 

23. Swoje główne stocznie i fabry- 
ki miej co najmniej na 2 pla- 
netach. Unikniesz w ten spo- 
sób kryzysu spowodowanego 
katastrofami naturalnymi i za- 
bezpieczysz się przed atakiem 
rebelianckich wojsk. 

20. Planety miej nastawione na 
konkretne prefesje np. tylko 
stocznie (i obrona planety). 

21. Aby zarabiać odpowiednią 
ilość pieniędzy, najlepiej jest 
budować taką samą liczbę 
kopalń, co rafinerii. 

22. Niech moc będzie z Tobą. 

Michał Herok, 


Gdynia 
THIEF: THE DARK PROJECT 


Włącz misję treningową i 
ustaw poziom trudności na EX- 
PERT. Po dojściu do testu, gdzie 
dostajesz łuk i miecz, rozpraw się 


dzie zmierzał do wejścia, którym 
przyszedł, szybko zmień broń na 
łuk (łuk jest lżejszy i szybciej się 
z nim chodzi), podejdź do ła- 
weczki stojącej za kukłą rycerza 


| i zabierz stamtąd klucz. Rób to 
| 16. Jeśli rebeliancka planeta nie | 


jak najszybciej i precyzyjnie, bo 
w przeciwnym razie kraty za scho- 
dzącym rycerzem zamkną się. 
Wejdź za nim i idź na sam ko- 
niec korytarza — tam znajdziesz 
drzwi. Użyj klucza, żeby je otwo- 
rzyć. Jeśli wszystko zrobiłeś dob- 
rze, czeka na Ciebie miła niespo- 
dzianka. 
Damian Pakzak, 
Rzeszów 


Rubrykę prowadzi: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 


otrzymuje Wojciech Spytek z 
Raciechowic. 


RADY i PORADY 


ABYSS | 
INCIDENT AT EUROPA 


Jeśli chcesz nielimitowaną amunicję, 
w menu z opcjami wciśnij [AM] + [F4] | 
i dwukrotnie kombinację klawiszy [AlE] + 
[Grl] + [Delete] i wówczas powróć do gry. 


ACTUA TENNIS 


| Level 2 — TAFRGYBIRR 


[F2] [F4] [FI] [F3] [FI] [F3] [F4] [F2] | 
— przeładowanie broni 0 | 
[F4] [F3] [F1] [F2] [F4] [F3] [FI] [F2] | 
— przeładowanie broni | 

[F2] [FI] [F2] [F4] [F2] [FI] [F3] 
— przeładowanie broni 2 


KODY DO POZIOMÓW: 


| Level 3 — CRGRGYBLRY 


Wpisz poniższe kody w głównym menu. 
Prawidłowe wpisanie wywoła efekt dźwię- 
kowy. 


| Level 4 — FUMRGYBLRL 


Level 5 — SIFUGOBLLR 
Level 6 — TAGUGOBLLY 


Level 7 — CRMUGOBLLL 


UNSUNGHEROES - inna lista płac w grze, | 
przy jej opuszczeniu 
BIGBALIS — większa piłka 
MORESPEED — super strzał 
SELFIMPORTANT — wielkie głowy. 


ALIENS 
VERSUS PREDATOR 


Ukryty bonus uzyskasz rozpoczynając grę 
na najniższym poziomie trudności. Wciśnij | 
tyldę [-], by przywołać konsolę i wpisz . 
RIPLEY_WAS_ HERE, | 


"_ BROWNING | 


ELK HUNTER 


W sklepie sportowym, połóż rękę w lewym- 
górnym rogu ekranu i przytrzymaj [Ctrl] 
+ [4]. Otrzymasz 100 dolarów. 


DRAKAN 
(DEMO) 


Waśnij przycisk rozmów [N), a nostępnie 
dowolny z poniższych kodów: 

sanctuary — nieśmiertelność 

smeghead — uzupełnienie zdrowia 

debug — debugowanie włączone 

debug off — debugowanie wyłączone. 


F-22 
AIR DOMINANCE 
FIGHTER 


Przytrzymaj [Ctrl] + [Al] + [Shift] + 
[Home] — nieśmiertelność 

Przytrzymaj [Ctrl] + [AK] + [Shift] + 
[Insert] — uzupełnienie paliwa w powietrzu. | 


FUTURE COP L.A.P.D. 


Przytrzymaj [F10] podczas wpisywania | 
poniższych kodów. Następnie trzymaj | 
[FIO] i wciskaj [F5], by aktywować 
odpowiedni trik tyle razy, ile chcesz. By 
wpisać następny kod, przytrzymaj [FI] 
i wciśnij [F6]. Wówczas poprzedni kod 
zostanie wyłączony. Wciśnij więc [F10] 
i dowolny z kodów: 

[F2] [FI] [F4] [F3] [F3] [FA] [FI] [F2] | 
— zmiona niebieskiego gracza w czarnego 
[F2] [FI] [F4] [F3] — uzupełnienie osłon 


ż, Ż6K 8/99 


HIDDEN £ DANGEROUS 


się jako zombie 
| noplayerhiłs — jak wyżej 


| showiheend — pokazuje zakończenie gry 
| missiondone — kończy pomyślnie aktualną 
| misję 


Level 8 — FEMUGOBYSL 


(DEMO) 


Po rozpoczęciu animacji, gdy tylko padną | 
słowa „Choose Campaign" wpisz „unlockcheat- 
mode”. Jeśli zadziała, powinieneś usłyszeć | 
efekt dźwiękowy. Wówczas możesz użyć 
dowolnych kodów z poniższych, zarówno 
w samej grze, jak i dowolnym menu. Po 
wpisaniu kodu powinieneś usłyszeć efekt 
dźwiękowy. 


| ny na najemnika) 


zombie — wpisz to jak zginiesz, by odrodzić 


bighead — wielkie głowy 
killthemal| — zabicie wszystkich wrogów 


missionfail — kończy niepomyślnie aktual- 
ną misję 

openalldoor — otwiera wszystkie drzwi 
goodhealih — jesteś w dobrym zdrowiu 
allammo — daje wszystkie rodzaje broni 
i amunicję | 


| laracroft — stajesz się podobny do... Lary | 
| (roft 


 enemylookf — widzisz wroga 


enemylookb — widzisz wroga będącego za 
Tobą 
playercoords — pokazuje Twoją aktualną | 
pozycję względem lewego górnego rogu | 
ekranu. 


JAGGED ALLIANCE 2 


Na ekranie taktycznym wciśnij [Ctrl] i trzy- | 
mając go wpisz IGUANA. Wówczas możesz | 
skorzystać z dowolnej z poniższych kombi- 
nacji: | 


[A] + [E] — ukazane sq wszystkie jednost. | 

ki i przedmioty | 
[ALE] + [T] — aktywny najemnik jest prze- | 
noszony we wskazane kursorem myszki | 
miejsce 


| [Al] + [0] — zabicie wszystkich wrogów | 


w danym sektorze 
[A] + [D] — uzupełnienie punktów ruchu 
wybranego najemnika | 


- [AH] + [B] — pojawienie się wroga w miejscu 


| | [AF] + [C] — pojawienie się cywila w miejs- 
| cu wskazanym kursorem myszki 
TAI] + [6] — 


| jemnika w miejscu wskazanym kursorem 


| w miejscu wskazanym kursorem myszki 
| [AlE] + [I] — pojawienie się losowej broni 


kursor myszki wybucha granat 


[AI] + [1] — zmiana najemnika w czołg 


| nym sektorze zostaną aresztowani 


[Grl] + [U] — leczy wskazanego kursorem | larów 

| myszki najemnika | 0993 — strata w wysokości 250.000 do- 
[Gl] + [0] — pokazuje wroga | larów 
[Gl] + [K] — wybuch granatu we wskaza- | 09922 — wyeliminowanie wszystkich jed- 
nym przez kursor myszki miejscu nostek wroga 
[Gr] + [F] — pokazuje ilość klatek nase- 09923 — wyeliminowanie wszystkich bu- 
kundę | dynków wroga 


| [4]+ E-] — dodaje 100.000 dolarów (nie | 0 grze. 
| zklawiatury numerycznej) 
 []+[-]- dodaje 100.000 dolarów (nie MYTH 2: 
z klawiatury numerycznej) SOULBLIGHTER 
Na mapie: | Poniższych kombinacji klawiszy użyj pod- 
_ [Cr] + [T] — telportuje oddział do wybra- | czas gry: 


| na ikonie GO TO SECTOR-Icon — wszyscy 


___XSRACING : 


Wpisz  „icancheat” w menu głównym, by 


| wpisać dowolny z poniższych kodów i po- 


| [Alt] + [R] — uzupełnienie amunicji w mo- 
gozynkach 
[Alt] + [W] — zmiana przedmiotu 


„wskazanym kursorem myszki 


| freedrive — wszystkie trasy 
| Na ekranie wyboru samochodu wpisz: 

| takemeon — wybór sponsora 

_ widebodyopen — malowanie samochodu 

| wildoneopen — samochód 

| redfury — kolejny samochód 

, wildone — samochód Jeff'a Gordona (wy- 
bierany Poprzez zmionę > sponsora). 


pojawienie się nowego na- 
myszki 


[AI] + [Y] — pojawienie się roboter'a 


w miejscu wskazanym kursorem myszki 
[AlE] + [K] — w miejscu wskazanym przez 


[AI] + [Q] — pojawienie się wnętrza bu- | 
dynków (ukrycie dachów) | Uwaga! Wykorzystanie iektórych oszustw 
spowoduje, że nie będziesz mógł uzyskać 
(z klawiatury numerycznej) „więcej punktów doświadczenie. 
[AI] + [2] — kolejna zmiana najemnika 
[AlE] + [4] — kolejna zmiana najemnika 
[AlE] + [5] — kolejna zmiana najemnika 


[Ctrl] + [T] — wszyscy najemnicy w wybra- 


Wpisz poniższe kody z klawiatury nume- 
rycznej: 

09925 — wyłączenie „łog of war” 

0994 i 0996 — włączenie/wyłączenie 
[Grl] + [H] — nojemnicy tracą punkty zdro- / „fog of war” 

wia (kursor myszki musi być naprowadzo- 09924 — misja zakończona sukcesem 

| 09921 — zysk w wysokości 250.000 do- 


09926 — otrzymasz satelitę 


| Przy włączonym widoku z laptopa: | 09927 — włączenie/wyłączenie informacji 


nego sektora 
[Alt] + lewy przydsk myszki trzymany > 


| m natychmiastowa wy- 


[Gn) + [MH] + [-] — natychmiastowa prze- 


j 

4 
wrogowie w sektorze zostaną wyelimi- " grana 

| 

l 


nowani.. [Grl] + [Alt] + [Shift] i kliknij na zwierzę 
| zabicie wskazanego zwierzaka 
JEFF GORDON Przytrzymaj [Shift] podczas wyboru nowej 


gry. Będziesz mógł wybrać dowolny 
poziom gry. 


PRO ER 


ua 


uaktywnić tryb oszustw. Wówczas możesz 


twierdzić klawiszem [Enter]. Po popraw- 
nym w powinieneś usłyszeć steki" 


i 
j 
D 
E i 
zeżscy 


Podczas gry iE » [=] i wpisz: 
| DER 0 punktów 
| TOM= indyk 
| G0D z ir 


reckless — A iero. 


0 | a 
Na ekranie wyboru trasy wpisz: | Zebrał i opracował: 
lapset — ustalenie liczby okrążeń l Arkadiusz Matczyński 


freeride — pojazd Pepsi Planet | e-mail: triki© sgk.com.pl 


RE KLA M A 


[Thorgal — PIĘTNO WYGNAŃCÓW| 
> Klub Świata Komiksu, nr 0005 | 
Wydanie: październik 1999 | 
| THORGAL 
=| NAJPOPULARNIEJSZY BOHATER KOMIKSOWY 
M) W POLSCE! 
BE) MISTRZOWSKA KRESKA 
SSS GRZEGORZA ROSIŃSKIEGOI 
DOSKONAŁE SCENARIUSZE JEANA VAN HAMMEI 
POWRÓT DO ŚWIATA WIKINGÓWI 


 WYGNAŃCÓW | 
PIĘTNO WYG T 


| KATÓŃ 


Thorgal — K 
Klub Swiat 
| : styczeń 2000 


Lucky Luke — DAISY TOWN 
Klub Świata Komiksu, nr 0006 
Wydanie: styczeń 2000 


LUCKY LUKE 

Wojny podjazdowe z Indianami, groźne widmo 
Daltonów, pogonie, strzelaniny i efektowne ucieczki. 
Dwa nowe albumy z przygodami Lucky Luke'a 

i Jolly Jumpera — najsłynniejszego duetu na Dzikim 
Zachodzie — już wkrótce w Klubie Świata Komiksu. 


Lucky Luke — DALTONOWIE 

NA KURACJI 
Klub Świata Komiksu, nr 0002 
Wydanie: sierpień 1999 


pó 


m, g 0 E A 
SKARBY BRYTANII 
KPR" A 2. z 


SĘDZIA DREDD Sędzia Dredd SZ nastka 
I BATMAN ara mie 8 VB 
UŚMIECH ŚMIERCI UŚMIECH ŚMIERCI 
Za zamkniętymi wrotami część | 


Klub Świata Komiksu, 
Megasfery rozegra się nr 0004 
krwawy dramat. Joker Wydanie: 
i Sędziowie Ciemności chcą październik 1999 
zmasakrować całą sektę 
Hedonistów Dnia Siódmego, EP owiec MLS 
dla których Megasfera miała część II 
być rajem na Ziemi. Klub Świata UAPRGOŁ 
Tylko Batman i Sędzia [A Wydanie: styckóń 2000 
Dredd mają szansę na | 
powstrzymanie tragedii. 


RE K L A M A 


sierpień 1999 


y) otrzymać jeden album 


GRANUSD 


y) mieć pewność, że komiksy dotrą 
BEZPOŚREDNIO do Twoich rąk 


Y kupić WSZYSTKIE albumy 
ZOSTAŃ CZŁONKIEM 
KLUBU ŚWIATA AKOMICSUŁ 


JAK ZOSTAĆ CZŁONKIEM 
KLUBU ŚWIATA KOMIKSU? 


1. Znajdujące się w rogu strony 
zgłoszenie wytnij lub skseruj. 

Po wypełnieniu, naklej na kartkę 
pocztową i wyślij pod podany niżej 
adres. W ten sposób zamawiasz 
WSZYSTKIE albumy. 


październik 1999 __ Cena pakietu: 44,70 zł 


zzz 


2. Albumy będą do Ciebie wysyłane k i 
sukcesywnie, w miarę ukazywania się — SJEOROM OCODUARĘ 

w trzech rzutach (sierpień 1999, 
październik 1999, styczeń 2000). 


3. Za komiksy będziesz płacił 
listonoszowi PRZY ODBIORZE 
przesyłki. Cena komiksów ZAWIERA 
koszt wysyłki. 


4. Jeden album otrzymasz GRATIS 
(przy ostatniej wysyłce, zamiast 
za 3 albumy, zapłacisz tylko za 2). 


Tak, chcę zostać członkiem Klubu Świata Komiksu. S6K 
Zamawiam 8 komiksów i zobowiązuję się zapłacić 


Wszystkie komiksy wydane będą w kartonowej, za nie przy odbiorze. 


miękkiej oprawie, w formacie A4. Będą miały objętość 
48 (niektóre — 64) stron. Podane daty oznaczają termin 
publikacji komiksów. Do członków kubu powinny one 
dotrzeć nie później, niż w połowie następnego miesiąca. 
Na wszelkie pytania i wątpliwości odpowiada Ksenia 
Chamerska. Telefon: 625-50-05 w. 152 (wtorki, czwartki, 
godz. 10.00-12.00); e-mail: skQQ egmont.pl. 


IMIĘ 


i KOD 
LELLLLL row | | [11 


NR DOMU ZEE NR MIESZKANIA KAŻE 


| podpis zamawiającego 
| podpis prawnego opiekuna zamawiającego, jeśli nie jest on petnoletni 


Wyrażam zgodę na umieszczenie danych osobowych (imię, nazwisko, adres i wiek) w bazie adresowej 
wydawnictwa Egmont i wykorzystywanie ich WYŁĄCZNIE przez to wydawnictwo do celów marketingowych. 
Powyższe dane przekazuję dobrowolnie. Mam prawo wglądu do w/w danych oraz do ich poprawienia. 


Upał, wakacje, totalny luz - komu by się chciało sie- 
dzieć przed komputerem i słuchać świergotu modemu, 
gdy można poleżeć na plaży i wsłuchać się w szum fal. 
Poniżej przedstawiam zbiór najlepszych namiarów, jaki 
nadesłaliście na adres mój i redakcji; gwarantuję, że stro- 


ny te oderwą Was od słodkiego nieróbstwa, przypomina- 
jąc o istnieniu wyśmienitego kurortu dla umysłu, jakim 
jest Sieć. Nagrodę za najciekawszy namiar otrzymuje na- 
sza stała Czytelniczku, Iwona Bunasiak. 


Top Linux 
http://www.polbox.com/t/toplinux/ 


| am rarz=""Ą 


powszechnionemu konkurentowi 

produktu Billa Gatesa — Linuksowi. 
Zapoznać się tu można z podstawowymi 
informacjami na temat struktury i prze- 
znaczenia systemu, a także z konkretny- 
mi poradami, dotyczącymi na przykład 
kompilowania jądra oraz konfigurowa- 
nia połączenia z internetem. Można stąd 
również pobrać polskie pliki HOWTO. 
Dzięki fachowej zawartości, strona ta 
zdobyła tytuł Namiaru Miesiąca. 


$;:: poświęcona najbardziej roz- 


Tabulatury 
http: //olga.imedia.com.pl:8080/ 


ROCK OUT €ENSORSHIF 


hak CE 


olski mirror największego na 
Pp świecie serwisu gitarowego 

OLGA. Można stąd pobrać ta- 
bulatury, akordy oraz teksty do tysięcy 
utworów z różnych gatunków muzycz- 
nych. Zawarta na stronie wyszukiwar- 
ka umożliwia przeglądanie zasobów 
serwisu alfabetycznie, wyszukiwanie cią- 
gów znaków, a także dostęp do pożą- 
danych kategorii. Dodatkową atrakcję 
stanowi zbiór tekstów i tabulatur polskich 
wykonawców. 


3 - 
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ABC Kombinatora 
htip:,//friko4.onet.pl/sz/interkam/ 


pam zo Bema wy r pm rm 


mmassa kapae boze oraw: M Doe netacyw ( 


sężm. 
Arend palnie a O prada podeynh 


ElJak uruchomić Edytor Rejestru?F8 


apo Botrtwprprogyeea nocy ba dad ary ginnyh rh R 
„Ag ge orne wodo poj 2 wora Bi wani Ort W nie dd PJ od "e 0 ay 


w wa W a 


trona ta zawiera zbiór porad dla 
$::: zaawansowanych użytkow- 

ników systemu Windows 95/98. 
Zapoznać się tu można z podstawowy” 
mi informacjami na temat operacji na 
rejestrze Windows. Kilka przykładów 
ilustruje możliwości, jakie daje takie 
„mieszanie”. Ponadło, na stronie znajdu- 
ją się wskazówki, jak sprawdzić zgod- 
ność komputera z rokiem 2000, a tak- 
że słowniczek, wyjaśniający kilka pod- 
stawowych pojęć sprzętowych. 


The Windows Super Page 
http://www. free.com.pl/windows/ 


oś dla tych, którzy chcieliby ulep- 

szyć, przyspieszyć bądź też uroz- 

maicić działanie posiadanych 
„okienek” Billa G. Znaleźć tu można 
trochę przydatnych programów, zesta- 
wy fantazyjnych kursorów, pakiety za- 
wierające utwory micli, a także aplika- 
cje służące rozweselaniu użytkownika. 
Osobny dział zawiera garść użytecz- 
nych porad dotyczących użytkwania 
Windows. 


ManJAk 
Najnowsze Shareware w Polsce 
http://shareware.netland.pl/ 


= ak r i RARE 
4 tr maa © $ 
l, RZY m Te aw So M Z EM 


REZERERENCE 8 8 I (© wan E 
Ż Lay » 


gramowania shareware, pocho- 

dzącego zarówno z zagranicz- 
nych, jak i lokalnych źródeł. Zamiast 
pobierać pliki z zachodnich serwerów, 
co częsło trwa godzinami, można po- 
brać je bezpośrednio stąd; autorzy ser- 
wisu dbają o to, aby znajdowały się 
w nim najnowsze i najciekawsze pro- 
gramy. Dodatkowo znaleźć tu można 
najświeższe uaktualnienia do progra- 
mów antywirusowych. 


6; ta zawiera spory zbiór opro- 


The Matrix 
http://www.whatisthematrix.com/ 


kEoJEE— 


trona poświęcona jednemu z naj- 
Gy wydarzeń kina fan- 

tastycznego lat 90-tych, filmowi 
The Matrix. Znaleźć tu można ogólne 
informacje na temat filmu, galerię 
zdjęć, wywiady z twórcami oraz akto- 
rami, a także komiksy umiejscowione 
w realiach The Matrix. Interesująco 
przedstawia się także sekcja, zawiera- 
jąca ujęcia „zza kulis” filmu. 
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Następne 


Kodeks drogowy to jedna ; 
z głównych, poza rosnącymi | 
cenami paliwa, bolączek kie- | 
rowców. Niby każdy zna się na 
przepisach, ale jak popytać do- | 


kładniej, okazuje się, iż diabeł 
siedzi w szczegółach. Świad- 


re podają, jaki pro- 
cent badanych nie 
potrafił dać właści- 
wej odpowiedzi na 
stawiane pytania. 
Wszystkim, którzy 
czują, że również 
mogliby mieć pro- 
blem z zachowa- 
niem się na drodze 
zgodnie z zasadami 
ruchu drogowego, 
jak również tym, któ- 


rzy przygotowują się do eg- : 
zaminu na prawo jazdy, pole- 
cam program „Prawo Jazdy | 
— Edycja 2000" wydany przez | 


firmę Marksoft. 


Aplikacja składa się z | 


siedmiu modułów: „nauki”, „ko- 


deksu drogowego”, „animacji”, | 


„łestów”, „bazy danych”, „edy- 
tora testów” 


pierwszy z nich (i chyba naj- 


drogowe, używanie świateł, 
pierwsza pomoc, prędkość 
i hamowanie. W sumie znaj- 


i „placu ma- | 
newrowego”. Dla przykładu, 


dzi o wady, 
to wymienił- 
| bym tylko jed- 
dziesz tu aż 15 podrozdzia- : 
łów obejmujących wszyst- | 
ko, co musisz wiedzieć, by | 
ty, uwzględ- 


opatrzone są ilustrac- 
jami bądź animacjami. 

Warto również 
wspomnieć o module 
„łesty”. Na każdą z 
wymienionych wcześ- 
niej kategorii przypa- 
da po 20 testów, któ- 
re możesz rozwiązy- 
wać na dwa sposoby. 
Pierwszy polega na 


Powrót tym, iż o swoim wy- 


niku dowiadujesz się 
po udzieleniu odpowiedzi na 
wszystkie pytania, drugi mo- 
że posłużyć za swego rodza- 


pytaniu możesz poprosić o 
prawidłową odpowiedź. Po 


wynik możesz zapisać w ba- 
zie danych. 


Bardzo ciekawie przed- 
stawia się także moduł „plac 
manewrowy”. Znajdziesz w nim 
opis wszystkich zadań egza- 
minacyjnych, jakie należy wy- 


onać na placu manewrowym | 
| z uwzględnieniem różnic dla | 
| poszczególnych kategorii. Po- 
| dane są tu także wymiary pla- 
| ców manewrowych oraz in- 
formacje o tym, jak dane za- . 
| danie ocenia- 
ważniejszy) pozwala zapoz- 
nać się z zasadami ruchu dro- | 
gowego z uwzględnieniem ta- | ra. uważa: — 4 TKE "Tera svga 
kich jego aspektów, jak znaki 


ne jest przez ŃZGKA 
egzaminato- Kodeks drogowy 


Jeśli cho- 


ną, za ło is- 
totną. _ Pro- 
gram, nieste- Keriec 


Wszystkie informacje 


Ę 
O programie... 


nia stan prawny jedynie do 1 


, kwietnia (o czym jesteśmy in- 
| formowani już na okładce), 
a więc nie uwzględnia popra- 
wek, które weszły do kodeksu 
' drogowego 1 lipca br. Znaj- 
| dziesz tu nowe znaki, ale na 
' przykład w sekcji poświę- 
'conej sygnalizacji świetlnej 
| wciąż znajduje się infłormac- 
| ja, iż na skrzyżowaniu można 
| skręcić w prawo, jeśli pod sy- 
_gnalizacją znajduje się zielo- 
| na strzałka umieszczona na 
białej tabliczce. Jak wiemy, 
| obecnie taki manewr jest za- 
| kazany. 

ju ściągawkę — przy każdym | 


Podsumowując, „Prawo Jaz- 


| dy” warte jest uwagi. Zwłasz- 
; cza dla tych wszystkich, któ- 
' zakończeniu testu uzyskany | 
czą o tym publikowane co ja; | | 
kiś czas raporty policyjne, któ- | 


rzy szykują się do egzami- 


nu na prawo jazdy w dowol- 
'_ nej kategorii. Program cechu- 


je duża przejrzystość, 
nie sposób więc się tu 
zgubić, zaś mechanizm 
hypertekstu pozwala na 
swobodne przemiesz- 
czanie się po materiale 
zamieszczonym w pro- 
gramie. W sumie jest to 


zycji tego rodzaju dos- 
tępnych obecnie w skle- 
pach. Przy niewygóro- 
wanej cenie wynoszącej 


| 79 zł, jest to rzecz, w którą 

warto się zaopatrzyć przed 

| pójściem na egzamin z pra- 
wa jazdy. 


peo 
Wymagania: PC 486DX, 16 MB RAM, 
CD-ROM x6, SVGA, Windows 95/98 
Producent: Marksoft 


Wydawca: Marksoft 
Cena: 79,00 zł 


ETON) 
(chy 


ań je "W 


Fresh Comsulex Studio. MarkSof Gruca IMAGE 


jedna z najlepszych po- | 


R 


Chyba każdemu posia- 
daczowi komputera w wieku 
szkolnym przeszła choćby 
przelotnie przez głowę 
myśl, że jego sprzęt 
mógłby mu pomóc w roz- 
wiązywaniu zadań ma- 
tematycznych, nie każ- 
dy jednak potrafi uży- 
wać swojej maszyny do 
takich celów. Ale na 
wszystko jest sposób 
— w tym przypadku mo- 
wa o programach edu- 
kacyjnych, a dokładniej 
o jednym, zatytułowa- 
nym 2xy, który z za- 
łożenia ma ułatwić roz- 
wiązywanie problemów 
matematycznych obję- 
tych programem klas VI-VIII 
szkół podstawowych i klasy I 
szkoły średniej. 

Oczywiście, głównym za- 
łożeniem programu nie jest 
wyliczanie zadań za leni- 


Kufru 


Doskonała budowa ciała 
a la Schwarzenegger to ma- 
rzenie chyba każdego męż- 
czyzny. Wiąże się to oczy- 
wiście z pewnymi wyrze- 
czeniami, ale czego się nie 
robi dla wspaniałego wy- 
glądu i przykucia uwagi płci 
pięknej? A zatem, jak prze- 
mienić się w mister univer- 
sum? Z pomocą przychodzi tu 
firma Techland i jej najnow- 


PYCAZ4C 


Atiee mięśni kobiety 
las mięśni - mężczyzny 
jotka 


TWZREZETOEŚ 7. > Ho ZAOWEI UZO OASITTA 


wo „pod ręką” dostępne są | program wspomagający 
bruliony na notatki, liczydła, | odrabianie lekcji powi- 
puste osie do zaznaczania i nien być jednak tak 
własnych funkcji i inne drobne | skonstruowany, by na- 
pomoce. Jak widać, zakres ma- / wet średnio zdolny użyt- 
 teriału jest obszerny i w tym | kownik mógł się cze- 
| względzie nie można twórcom | goś od niego nauczyć. 
| niczego zarzucić. Gorzej jest | W przypadku 2xy tak, 
| natomiast z obsługą 2xy, któ- | niestety, nie jest. 

| ra w moim odczuciu zasługu- | Biorąc powyższe pod 
je na poważną naganę. Za- | uwagę, nie sądzę, aby 


wych uczniów, a raczej wyty- | 
kanie im błędów podczas 
dokonywania obliczeń i w ra- 


jl ZKE 
x>23 iub (EŻBJ1x<7) 
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$ bójmianem kwadratowym) nazywamy funkcję postaci 
ysax' +bx+c „am0 
e. zwane współczynnikami funkcji kwadratowej. 


vadratowej jest zbiór liczb rzeczywistych. 


A kwadratowego nazywamy liczbę 
A=b*-4ac 


nianu kwadratowego jest nieujemny (420) to funkcję 
ny przedstawić w postaci loczynowe 


ros) 


| -brfA_ . =b=nfA 
EC] 


! ża 


wy mozemy przedstawić takze w postaci kanonicznej 


y"a| (e 38 


b > 


4a? 


zie potrzeby dawanie im odpo 


wiednich wskazówek. W Żxy 


można się zająć między inny: 


mi funkcjami, przekształcenia- | 
mi, równaniami i nierównoś- | 
ciami oraz zbiorami. Dodatko- | 


szy program multimedialny: i należy przestrzegać, chcąc | mi kuliurystami, a także zdo- 
_ osiągnąć wyznaczony cel — tyl- : 


Kulturystyka i fitness. 

Program składa 
się z kilku modułów 
wyróżnionych w me- 


nim biedny uczeń połapie się 


' w znaczeniu wszystkich ma- 
| leńkich ikonek, opcji dodatko- 


wych, czy sposobie wstawiania 
podstawowych znaków mate- 
matycznych do zapisów, pora 


zawiłe i wymagają od użyt- 


kownika niemałej orientacji | 


w materiale. Moim zdaniem, 


2xy znalazł wielu od- 
biorców. Zdolniejsi uczniowie, 
do których program omyłko- 
wo zdaje się być skierowa- 


ny, zniechęcą się do niego ze 
_ względu na wyjątkowo udziw- 
na odrabianie lekcji dawno 
już minie, a w szkole będzie 
na niego czekała jedynka. Co 
gorsza, wyjaśnienia proble- | 
mów matematycznych serwo- 
wane przez komputer są dość | 


nioną obsługę, a mniej utalen- 


być informacje na temat tech- 
nik przeprowa- 
dzanych przez 
nich treningów. | 


; skonstruować nawet zamku 
' z piasku, a co dopiero mówić 
'o programie edukacyjnym. 
Czwórka za pomysł, jedyn- 
| ka z wykrzyknikiem za reali- 


| zację. 
towani matematycy zrozumie- 
ją z 2xy jeszcze mniej niż ze ; 
szkolnych lekcji. W sumie szko- | 
da, bo jakość merytoryczna | ' RAM, CD-ROM, Windows 95 
jest na dobrą sprawę niena- - 
__ganna. Niestety, zabrakło ogól- 
i nej koncepcji, wizji całości, 
idei — bez tego nie da się . 


Elektryczny 


Wymagania: PC 486 DX, 8MB 


Producent: J, Tomaszewska 
Wydawca: Myszka 


chaotyczna konstrukcja ca- 


łości, ale można się do tego 
szybko przyzwyczaić. Poza 
tym „Kulturystyka i fitness” 
prezentuje się całkiem przyz- 


nu głównym pod has- W _ rozdziale  woicie; doskonale opracow- 
łami: „atlas mięśni”, „trening” zapre- ane filmy instruktażowe oraz 
„co warto wiedzieć? ”, zentowano aż | wskazówki lektora to niewąt- 


„wiłaminy”, „odży- 
wianie”, „ciekawost- 
ki”, „trening” oraz 
„quiz”. Co kryje się 
pod tymi opce- 
jamie W „at 


przedstawiono na przy- 
kładzie sylwetki męs- 
kiej i żeńskiej. Z kolei 


opcji zawiera bogaty zestaw 


informacji i traktuje temat na 
serio. 


Jeśli chodzi o wady, to | 
' poza kilkoma błędami orto- - 
_ graficznymi i interpunkcyjny i 


pięć kategorii 
ćwiczeń. Wszyst- | 
kie one zostały i 
tu zilustrowane 
krótkimi filmika- i 
mi (z lektorem), i 


pliwe atuty programu. Z pew- 
nością jest to dobra pozycja 
dla kogoś, kto dopiero za- 
czyna parać się kulturystyką 
i chciałby popracować nad 
swoją sylwetką. . 


lasie mięśni” dzięki którym ; czaki 
na przykład szybciej zorien- | 
zostały zobrazowane : ko z pozoru jest to czynnik ; tujesz się, co i jak należy ę 

? se. AH Re, Rena ż „Wymagania: 
wszystkie typy mięśni, | mało znaczący w kulturys- | czynić, żeby zadbać o swoje Min. - 486DX 100MHZ, 8 MB RAM, 
których rozmieszczenie | tyce. Jak więc widać, każda z | ciało. ; CD-ROM x2, Windows 95 


Zal. - Pentium 90, 16 MB RAM, 
CD-ROM x4 


| i Producent: Techland 
opcja „odżywianie”, jak | Oczywiście, dzięki pro- ; mi, nie zanotowałem właści- | 
sama nazwa wskazuje, ' gramowi będziesz mógł za- ; wie żadnych. No, może z po- - - SE 
dotyczy diety, której : poznać się także z najlepszy- : czątku przeszkadza trochę : =" 
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7 3dlx Interactive: Voodoo 2 Linux Reference Drivers - Netscape 
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Voodoo 2 Linux Reference Drivers 


Version : 2.53 
Download updated: 3/1/99 
Page Updated 3/1/99 


NOTE: These drivers will NOT work on Voodoo Banshee, 


Voodoo 3, Voodoo Rush or Voodoo Graphics based cards. 


System Requirements: 


* A Working Install of Linux based on the 2.x kernel 
* voodoo2 Accelerator 


Download and installation instructions: 


These RPMS should be considered Beta quality as they are stil 
being tested. The device driver is relatively simple and is less likely 


to have problems. Installation of a nawer Glide package will 


automatically remove the older Glide package if it is encountered 


Document: Done 


Do niedawna konkuren- : 


cja na rynku „domowych” sys- 
temów operacyjnych właści- 


wie nie istniała. Dziś ta sytu- 


acja ulega zmianie — i to nię 


potenłata 


zdfx 


wiek sposób związane z prze- | 


mysłem rozrywkowym (co naj- 
wyżej jako narzędzia wspo- 


magające powstawanie efek- 


| tów specjalnych w kinemato- 
za sprawą któregokolwiek 


software'owego | 


zdolnego zagrozić hegemonii | 


Microsoftu, lecz 
dzięki Linyxowi 
— darmowemu sys- 


grafii). Również Linux ewoluo- | 


wał przez szereg lat pozos- 


tając systemem operacyjnym : 


58 Unreal in Linux - it CAN be done - Netscape 
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temowi operacyj- is dda mu sód 


nemu z korzenia- 
mi unixowymi. 
Posługiwanie 
się odmianami 
Linuxa (których 
jest kilkanaście) 
wciąż wymaga 
więcej zaanga- 
żowania ze stro- 
ny użytkownika 
niż obsługa win- 
dy (zarówno tej 
w 12-piętrowym 
bloku, jak i tej 
z pasjansem i sa- 
perem). Jednak 
obserwując kolej- 
ne dystrybucje 
tego bardzo uda- 
nego systemu na- 
biera się przeko- 
nania, że niek- 
tórzy wymagają- 
cy gracze już 
niedługo skierują 
wzrok na Red Ha- 
ta czy Debiana. 


tł 


to up date 


<k 7 Bookmarks M. Location: 


last 


th 


http://www. linuxgames.com/unreal/ 


' przez Linuxa kilkunastopro: 


' centowego udziału w rynku | 
systemów operacyjnych na | 


świecie każe traktować spra- 


_ wę poważnie. Dwa czy trzy 


lata temu miała miejsce sytua- 


cja, w której dla Linuxa nie | 


_ powstawały gry, gdyż liczba 
' potencjalnych klientów była 


' zbyt mała, zaś liczba poten- 


| cjalnych kupców gier dla Li- 


1uxa była zbyt mała, gdyż | 
_ gier było niewiele. To błędne | 


koło udało się przełamać fir- 


mie id Software poprzez udo- - 
stępnienie portu (konwersji pli- | 


ku wykonywalnego) dla Linuxa 
gry Quake, która pokazała 
światu dwie rzeczy. Po pierw- 
' szeudowodhniła, że Linux jed- 
nak nadaje się do giercowa- 
nia, a po drugie zaprezento- 


tt 


he sound probletns are almr 


w tle 


h 


be m prett 


TI 
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| adekwatnym dla użytkowni- 


Systemy unixowe niemal | 
nigdy nie były postrzegane . 
jako platformy w jakikol- 


ków „poważnych”, nierzad- 


ko znajdując zastosowanie i 
w dużych firmach i instytu- - 


anks t 


| porządnie napisana aplikac- 
_ ja. Wydajność kodu, niezależ- 
' ność od platformy sprzętowej 


wała, jak powinna wyglądać 


-] ©” Whats Relsted 


komp 


'_ cjach. Wszystko się jednak 
' zmienia, a fakt posiadania 


ność „Quake'a” (później „Q2”, 


'a osłatnio także „QJtest”) 
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' robią wrażenie i są dowo- 
_ dem programistycznego kun- 


sztu autorów. To jednak tylko 
czubek góry lodowej. Na Li- 
nuxie można zagrać także w 
„Dooma”, „Starerafła”, 
„Civilization: Call to 
Power” czy nawet „Un- 
E]| real”. 

Aktualnie jednak 
systemy linuxowe cier- 
pią na dwie choroby: 
jedną z nich jest brak 
wsparcia producen- 
tów sprzętu. Niestety, 
wciąż mamy do czy- 
nienia z ignorowa- 
niem użytkowników 
Linuxa i dołączaniem 
do podzespołów kom- 
puterowych wyłącznie 
sterowników dla Win- 
dows. Wiele kart gra- 
ficznych lub muzycz- 
nych nie ma driverów 
do Linuxa, co skutecz- 
nie odpycha poten- 
cjalnych użytkowni- 
ków. Na szczęście, 
kilku czołowych pro- 
ducentów (m.in. Crea- 
tive i 3Dfx) dostrzegło 
potrzeby użytkowni- 
ków systemów alterna- 
tywnych i zaczęło do- 


| starczać także linuxowe dri- 
_ very. W grach aspekt ten jest 
| szczególnie ważny, gdyż nie- 
i systemowej, a także stabil- 


możność wykorzystania ak- 


SES PPAP A ADECZPY OCAMWEKY RZ TEJ 


celeratora lub usłyszenia | 


dźwięku praktycznie dyskwa- 
lifikuje dany 
system do zas- 
tosowań roz- 


rywkowych. 
ważnym man- 


kamentem Li- 
nuxa jest, miej- 


nych temu sys- 
temowi. Roko- 


nak 


obiecuje umożliwienie bez- 
bolesnej konwersji ich tytu- 


łów na platformę linuxową. 
Firma Loki Entertainment ma | 
w planie dostosowanie do 


potrzeb Linuxa kilkunastu, 
a do 2000 roku nawet kil- 


kudziesięciu tytułów. To bu- | 
dzi zaufanie i każe mieć na- | 


dzieję, że już niebawem 
można będzie mieć stabilny 
system dobry zarówno do 
pracy, jak i do zabawy. Praw- 
dą jest także to, że istnieją 
rdzennie linuxowe gry-perełki, 


których jakość nie odbiega i 


od niejednej produkcji 
komercyjnej. Przykła- 
dem może tu być 
doskonały odpowied- 
nik gry „Wipeout” za- 
tytułowany „X-Racer” 
— posiadający między 
innymi wsparcie dla 
akceleratorów graficz- 
nych. 

Niewątpliwą za- 
letą Linuxa, którą od- 
czują zwłaszcza po- 
siadacze większych 
dysków, jest możli- 
wość zainstalowania 
go niezależnie od 
obecnie użytkowane- 
go systemu. Dzięki do- 
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my nadzieję 
chwilowy, nie- | 
dostatek gier | 
dedykowa- | 


wania są jed- | 
obiecu- | 
jące — wielu 
producentów | 


4" Game Tome New: 


Recent additions: 
* katckut (action) 07A3 
+ GFingerPoken (puzzle) 


* Lords of Midnight (rpg) 
* Doomdark's Revenge 


(rpg) 06/24 
* xaiman (action) 06/20 
- Roads 6 


+ Kugel (strategy) 06/19 


cyjnego przy starcie kom- | 


putera. Sam proces instalacji 
Linuxa nie jest nadmiernie 
skomplikowany (zwłaszcza 


'w przypadku dystrybucji 
| SuSE czy Caldera) i z pomo- 
Drugim po- i 


cą pluszowego kota Sylwes- 
tra powinien poradzić sobie 
niemal każdy, kto potrafi po- 
prawnie zainstalować MS 
Windows. Niekiedy barierą 
może się okazać angloję 
zyczny charakter Linuxa. Mimo 
iż istnieją już spolszczone 
aplikacje, to do wydajnej 
pracy z Linuxem niezbędna 
jest co najmniej średnia zna- 
jomość języka angielskiego. 

Drugą nie dającą się prze- 
oczyć pozytywną cechą Li- 
nuxa jest doskonałe zaplecze 
w sieci Internet. Oprócz szcze- 
gółowych dokumentacji i FAQ 
na każdy linuxowy temat, w 
Sieci można znaleźć dosko- 
nałe witryny w całości poświę- 
cone grom i graczom linuxo- 
wym (dobrym punktem star- 
towym jest www.linuxgames. 
com). 

Do innych zalet „systemu 


' z pingwinem” należy zali- 


czyć dostępność doskonałych 
emulatorów DOS/Windows, 
takich jak Dosemu czy Wine, 
umożliwiających uruchomie- 


Netscape 


[ot (action) 06/30 
JL (emulator) 


category: Arcada 
Avg.Raling: 3 


Description: A clone of WipeOut 


(action) 06/20 
Changeiog: 


Ę * Better track textures. 
wolnemu systemowi + Improvedfeel, 
3 * Balier modellar 
typu „dual boot” ist- Recently updated et . i Róże. 
hs ATR 24 1eviewed: - 
nieje możliwość wy- |f]- GS ereado 7 


brania systemu opera- 


KE a2E 


SEZ WARCE I SEWERA ZOZEDZTTTWIZZED | FZEPRNARETORZEEZNOKI CEO ND DZOOEOO TYSZ ZEREPERŻESWET OG TE TOBA TODT EZIWOEROPA YO 


Submit News 


* Skytexture (see new screenshots!). 


on the track. 


| nie gier nie pisanych z myślą 
| o Linuxie (np. „Unreal”). 

| Wreszcie na koniec nie 
| wolno zapomnieć, że Linux, 
w przeciwieństwie do Win- 
| dows, jest systemem bez- 


_ płatnym i użytkownik na ogół 


| nie ponosi kosztów związa- 


; poza zakupem gazety z pły- 


Linux gaming news 
News Seaich: from elsewhere on 


PSW ZYKORSZTAC ODC ZA SERERONOCO RDA DOSTEP ROCA 


Creative Linux Support 


jelcome to the Creatve 


that may 


he drwers from Creative are currentty not supported through out 


Creative Lmuux Maliog List 
ubscfibe to our mailing listfor information about 


| tą, na której nagrano Linuxa 
| —wPolsce godnym polecenia 
| periodykiem jest LinuxPlus). 


Sumując powyższe roz- 


| ważania, należy podkreślić, 
że rynek gier linuxowych 
| wciąż jeszcze nie nawiązał 
| walki z Windows, jednak szyb- 
| nych z jego zakupem (może | 
i systemu każe domniemać, że 


ko rosnąca popularność tego 


kiedyś w końcu to 
nastąpi (może na- 
wet szybciej, niż 
się spodziewa- 
my). Z tej to właś- 
nie przyczyny nie 
można uznać 
Linuxa za system 
nie obchodzący 
nikogo. Nie moż- 
na także z inne- 
go powodu, tego 
mianowicie, że 
znalazł się ktoś, 
kto tekst niniejszy 
napisał, a co waż- 
niejsze — że 
znalazł się też 
ktoś, kto go prze- 
czytał. 


M[-JEJ 


Piotr Gontarek 


cia do | 


! się don 
1 się 


nie to nie 


nic sły yczne, ! 


wne fizyczi 


m 


dm je 


prz 


tech 


powo 


pov 


o mmana 


Ło zdar ze 
fstniej 


w grze | twarzańego. Przez 


RZ w której „okazj 


rodzaje anomalii: 
spotkanie z rodzica- 
mi przed własnym na- 
rodzeniem oraz czło- 
wiek bez przeszłości, 
oba stanowią także 
poważną przeszko- 
dę na drodze do bez- 
troskiego podróżowa- 
nia w czasie. Jeśli bo- 
wiem pewien nauko- 
wiec uda się w prze- 
szłość, by zabić włas- 
nego ojca, to jakim 
cudem mógł się w 
ogóle narodzić? 
logicznie rzecz 
biorąc, taka sytu- 
acja jest oczy- 
wiście wyk- 


luczona, 


a pro- 
blemy z | 
nią związane możemy anali= | 


zować, oglądając trylog i 
Roberta Zemeckisa p 


1. 


nie zaprezentowa: - 

ny przez Roberta Her 

inleina w opowiadaniu 
„All You Zombies”. W dziełae 
tych bohaterowie nie tylko 


zmieniają własne dzieje, ale | 


nawet spotykają samych sie- 
bie! ; 


ŚGK 8/99 * 


Zjed- 
noczonym, 
co prowa- 
dzi do jesz- 
cze więk- 
szej za- 


wieruchy | 


w dziejach 
ludzkości. 


Ten nieco | 
j właściwie nieodłącznym ele- 


przykład nie | 


drastyczny 


jest zresztą 
odosobniony. 
Naziści z „Pri- 
soner of lce” 
uwalniają ty- 


tułowych Więź- | 


niów Lodu i ata- 


kują przy ich po” | 


TRYBUNA 


I tak dochodzimy do 

punktu kluczowego, w którym 
należy zwrócić uwagę na me- 
todę zabezpieczania czaso- 
przestrzeni przed zniszcze- 
niem. Jako wzorzec twórcy 


| najwyraźniej postawili sobie 


film „TimeCop” traktujący o or- 


| ganizacji zajmującej sę wykry- 


waniem wszystkich nielegal- 
nych podróżników w czasie. 
Idea Policji Iemporalnej istnieje 


| w większości wymienionych 


przeze mnie gier, stając się 


mentem towarzyszącym we- 


hikułowi czasu. „Chaos Engine”, 


| „Timekeepers” czy „Time Cpm- 
| mando” przedstawiają odz 
| działy uzbrojonych komandor 

sów naprawiających ciągłość 


mocy Ziemię w i 


, „gó 


g SLEDZIU PRZEDSTAWIA... 
j SKOLMARN NIENAWIDZI... 


VLICE TUTUŚITY JAK. CO DZIEŃ 

RANO SK ZRKORK=LIANE PRZE2- 

6PMO[KOD<, SPIESZĄCACH DO PR.Ą- 
(4  MIESZKAŃCOLI... 


To BOHATER WIELU PRZYGÓD 1 SKANDALI OBYCZAJO - 
WYCH. MIŁOŚNIK SZYBKIEJ JAZDY, PALONIAŚSTYCH 
BLOND<UEK I TANKH PAPIEROSÓW ! 
ŚKOLMAN - ów DŁSTNY !7 


: Do KADUKĄJ JAK _ 


P WYJ U A Paese aż 
ć U DZ KORKACH 


a o> 


E 


CYBER. A ZDA 


Już drugi miesiąc w te- 
lewizji publicznej emitowany 
jest program pt. 


koniecznie. Znajdziesz go 
w każdą środę w Programie 1. 


(sprawdź w programie tele- 
wizyjnym, bo czasem emisja 


| wszystkich krytyków, którzy | 
| chcieliby wprowadzić cenzu 
„Cyber- | rę, a nas pozamykać w wię 
jazda”. Jeśli jeszcze go nie | 
oglądałeś/oglądałaś, zrób to 
_wiść i rasizm (skąd oni bio: 
| rątakie hasła?). Wręcz prze 
w okolicach godziny 9.35 | 
zabawa. W dodatku zaba 


zieniach. Gry komputerowe 
to nie tylko przemoc, niena 


ciwnie — to po prostu świetna 


wa tylko dla 


nieznacznie 
się przesuwaj. 

Jak moż- 
na się było 
spodziewać, 
popularność 
„Cyberjaz- 
dy" rośnie z 
tygodnia na 
tydzień. | nic 


Pięć rzeczy, które będą Ci 

potrzebne, byś dobrze 

się bawił w Cyberjeżździe: 
. Telewizor - najlepiej kolo- 


rowy. 
. Wygodny fotel lub kanapa 
(można też stać]. 


. Stół na którym możesz po- 
stawić telefon. 
„ Telefon z wybieraniem to- 


inteligentnych 
i kultural 
nych ludzi. 


Aka, po- 


nieważ ja 
najbardzie 


popieramy ; 
tego rodzaju 
pomysły, re- 
dakcja ŚGK | 


zadbała o od- 


w tym dziw- | dod 


nego —w koń- 
cu ktoś po- 
myślał o nas, 


graczach, dając nam szansę | 


na wspólną zabawę. Co wię- 
cej, na telewidzów, którzy 
dodzwonią się pod wyzna- 
czony numer telefonu, czeka 
nie tylko turniej z udziałem 
gry komputerowej, ale także 
zmagania w bardziej rzeczy- 
wistym środowisku — a mia- 
nowicie na placu budowy. 


Zasady są podobne, z tym że | i 
| a po drodze jest także kon- | 
kurs beeperowy oraz — na | 
| końcu programu — ogłoszenie 
| konkursu korespondencyjne- 
czonym czasie odpowiednie 
zadanie. Po prostu pełny | 


zamiast kierować wirtualnym 


pojazdem, trzeba podjąć się . 


obsługi dźwigu lub spy- 
chacza i wykonać w wyzna- 


odlot. 


jeszcze nie zauwa- 
żył, „Cyberjazda” 
jest świetnym ar- 
gument na utyski- 
wania tych 


godziny wolnego czasu w 
każdą środę wakacji o 9.35 
(sprawdź w programie). 


gramie. Prak- 
tycznie każ- 
dy, kto dodzwoni się do „Cy- 


| berjazdy”, już tylko za sam 
| ten fakt ma szansę otrzymać | 
' grę komputerową. Oczywiś- | 
cie, odrobina szczęścia jest : 
' jednak niezbędna — bo naj- | 
| pierw trzeba odpowiedzieć 
| na jedno proste pytanie (ja- 


kie? zobaczcie sami!). Potem 
szczęśliwca czeka jeszcze 
jedna z trzech konkurencji, 


go. Do rozdania czeka cały 
stos gier komputerowych i nie 


| tylko. Naprawdę, warto spró- 
Przy okazji, jeśli kłoś tego | 


bować swoich sił. 


powiednie na- | 
grody w pro- | 


1 « do przodu w lewo 
2 - do przodu 

3 - do przodu w prawo 
7 - do tyłu w lewo 

8 - do tyłu 

9 - do tyłu w prawo 


1 - obrót w lewo 

9 - obrót w prawo 

3 - podniesienie ładunku 
7 + opuszczenie ładunku 


1 - do przodu w lewo 
2 - do przodu 

3 - do przodu w prawo 
7 « do tyłu w lewo 

8 - do tyłu 

9 - do tyłu w prawo 


6 - prawo 


NIEUSTAJĄCY 
KONKURS KORESPONDENCYJNY 
„CYBERJAZDY” 


Podczas emisji programu „Cyberjazda” co tydzień przez całe wakacje ogłaszany będzie 
nieustający konkurs korespondencyjny. Wśród uczestników wylosowane zostaną cenne nagro- 
dy ufundowane przez miesięcznik „Świat Gier Komputerowych” (ogłoszenie wyników nastgpi 


6 na antenie TVR, zawsze w programie następnym). 


Jeśli chcesz wziąć udział we wspólnej zabawie, musisz zrobić trzy rzeczy. Po pierwsze, 


5 obejrzeć „Cyberjazdę” i odpowiedzieć na zadane pytanie. Po drugie, wyciąć jeden z druko- 


wanych obok kuponów konkursowych (uważaj, aby zachować 
kolejność - np. konkurs ogłoszony 30 czerwca wymaga jedynie 
pierwszego kuponu z iq właśnie datą itd.) 
i nakleić go na kartkę pocztową ze swoją 
odpowiedzią. Po trzecie, wysłać przesyłkę 
na adres: 


Telewizja Polska S.A. 
oddz. w Bydgoszczy 
ul. Konarskiego 1-3 
85-066 Bydgoszcz 


Miłej zabawy! 


28.07.1999 
! kupon konkursowy 


TRYBUNA 


| Masz coś ciekawego do powiedzenia? Coś Cię dręczy i nie masz się komu poskarżyć? 
Wpadłeś na gienialny pomysł? Napisz do nas! "Hyde Park" jest właśnie dla takich, jak | 
Ty! Na zachętę mamy coś specjalnego - wszyscy nasi korespondenci otrzymują grę kom-_ 


BALDUR'S GATE 


| zyku polskim nie dlate- 
| go, że teksty pisane są staro- 


j nie jest utrudnione, czy też że 


| mie tutaj, w naszym kraju. 


a przecież wszyscy to postulu- 


| ż0 mówić, ciężkie pieniądze, to 
niech polskie firmy, takie jak 
. CDProjekt, starają się i wal- 
| cząo klientów chociażby przez 
| wydawanie na polskim rynku 
| gier profesjonalnie przetłuma- 
| | czonych na nasz język. 

| Waldemar ze Snowidza 


i 


becnie _ uczęsz- 
czam do Techni- 
kum Telekomunikacyj- 
* mego i jestem na wydzia- 
le teleinformatycznym. Imforma- 


14 ł 
ża. 
| | klasę. 


Ś AJ 2 2 JAŚ się ob- 
"e, 


7) 


( |;y wydawane w | 
Polsce powinny | 


być opracowywane w ję- | 


'4ą,4.płacić przy tym, co tu du- | 


| sługiwać „MiniTag”, a na koń 
| cu zajmowaliśmy się arkusza 


_ R SPRAWA POLSKA — SPRAWA POLSKA | mi kalkulacyjnymi. 


| 


z W 2. . i 
i atgielszczyzną i ich zrozumie- j 


| ktoś tam nie umie wymówić po- | 
| prawnie zwrotu „e-mail”, ale | 
| dlatego, że są wydawane właś- | 


| Skoro przeciętny gracz ma | 
| kupować oryginalne programy, | 


puterową. Warto spróbować swoich sił. 


Z informatyki mam czwót” 
kę. A z czego? Z zeszytu i kil. 
ku zadań w mim zrobionych 


| ku sięgają powyżej kostek, a tyn- 


(np. projekt wizytówki czy za- | 
| proszenia). Internet jest, ale nie 
| możemy x niego korzystać. 


Ja się pytam: kto to nazwał | 
| wydziałem teleinformatycznym?! 


ta — brak pieniędzy. A jak dy- | 
rekcji nie stać na załatanie | 
| dziur w boisku, to co dopiero. 
na kupno dziesięciu kompuie- | 


| rów. Marnie widzę tę infor- 


Bull z Zabrza | 


saa stanąć 
po stronie oświa- | 


ty. Chodzę do Zespołu | 
Szkół w Polkowicach. | 


| Szkoła posiada ok. 50 kom-- 
| puterów, z tego większa część | 
to PI6óMMX. Trzy pracow- | 
nie po 16 komputerów plus | 
nadwyżka dla kadry nauczy- | 


cielskiej. Dla dobra uczniów 


| stworzono nawet wirtualną | 
| czytelnię. Wszystko było pięknie, 


| nikt mie narzekał — do czasu, 


| gdy ma e-mail dyrektora zaczę- 


| 


| Niektórym zaczęło odbijać. Po- 
| Jawity się też niecenzuralne wy- 
| powiedzi na IRC-u. To dopro- 
| chodzi się żeby grać, tylko żeby | 
| nauczyć się obstugi komputerów. | 


tykę mam dwie godziny tygod- | 
owo, z czego tylko jedną przy | 
omputerze. Technikum jest pię- | 
| cioletnie, ale informatykę mam 
pako rok. Najśmieszniejsze jest | 
„to,że właśnie kończę pierwszą | 


| Przez pierwszy miesiąc uczy- | 
| liśmy się podstawowych komend | 
| w DOS-ie, przez następne pół | 
_ roku bawiliśmy się w „Norto- | 


wadziło do zamknięcia czytel- 


| mnie taki sprzęt może służy 


matykę. 


tu komputerowego w szko- 
tach. Każdy chciałby, aby w sa- 
li od: informatyki stało dwa 
dzieścia blaszaków wyposażo 
nych w Celerony 300. Wedłu, 


| jako stacja robocza wyko 


| me programy lub maszyna dh 


rzystywana przez profesjonal. 


'gramia. Ponieważ nie mówi. 


| NN | By przychodzić listy. Uczniowie | 
| LEKCJE INFORMATYKI | 


' mieli za dużo: Internet, IRC. | 


| i szkołach średnich, pozostajć 


my o studiach informatycz 
nych, tylko o podstawówkac| 


| tylko gry. 


ni i odłączenia Internetu. Wina | 
szkoły? Nie, uczniów. Więc nie | 
narzekajmy na szkołę, jeśli nie | 


zobaczymy jacy jesteśmy sami. 


informatyki mają mieć | 
Już pierwsze klasy gim- | 
nazjum (czyli ja). Byłą pod- | 
stawówkę nie było stać na game | 
boy'a, aco dopiero moje przyszłe | 
| gimnazjum, gdzie dziury na bois- | 


Ludzie! Na informatykę nie | 


Moim zdaniem, do tego wystar- | 
czyłby nawet PQ 486(66MHz. | 


Gibson | 
| w sieć lokalną, x Windows 95 | 
N; rozumiem lu-- 

dzi, którzy ma- | jednak posiadany sprzęt, tylko | 
| rzekają na jakość sprzę- | | 


redakcja 


nych problemów. 


Sia w szkole są 


| dows nie będą sprawiały żad- | 
u na elewacji prawie w ogóle | | 
nie ma (bo cały odpadł). Jak | 
o leżało 8 lat, tak leży i nic nie | 
zostało do tej pory wyremon- | 
| towane, a przyczyna jest pros-- 


Woktor z Siedlc | 


p pracownie ; 
informatyczne. W pierw- | 
szej, prowadzonej przez 

informatyka, są PeCety 486 słu- | 
żqcedo programowania. W dru-_| 
i giej, prowadzonej przez infoT- | 
| matyczkę, jest 15. Pentiumów | 
75-133 MHz połączonych | 


na każdym. Problemem nie jest | 


wykształcenie nauczycielki. Przez | 
| pierwsze cztery miesiące pisa- | 


my do „Excela” 


liśmy tylko wypracowania pr. | 
„Samochód moich marzeń” itp. | 
I do tego w „WordPadzie*, | 
dyż „Word *97* znajduje się | 
1a dysku sieciowym, a informa - | 
tyczka nie potrafiła uruchomić | 
ieci! W końcu stycznia udało | 
ię uruchomić sieć. Przeszliś- | 
. Nauczycielka | 
usiadła na końcu sali i mam- | 
rotała, co mamy zrobić. Tylko | 
3 osoby siedzące w ostatnich | 


| ławkach wykonały jej polece- | 
nia, gdyż tylko one je ustyszaty! | 
Po tej lekcji prawie połowa kla- | 
sy wypisała się x informatyki! 


Kroś mógłby powiedzieć, że | 
przecież na takim sprzęcie | 
| nie będzie dobrze działał. 
W”: reformy | 
We, lekcje | 


Windows 95. Moja odpowiedź | 


ł 


Orzmi: po co komu w szkołe | 
Windows 95, jeżeli nie zna się | 
obsługi DOS-a. Przecież gdy | 
opanuje się ten podstawowy | 
system, zrozumie się, na jakiej | 


zasadzie działa komputer. Wte- 


dy podstawowe funkcje Win- | 


y mojej szkole | 
(Technikum Geo-- 


logiczne w Krakowie) | 
sytuacja uczniów biorą- | 
cych udział w lekcjach infor- | 
matyki też była kiedyś tragicz- | 


na. Posiadaliśmy jedną pra- | 
cownię wyposażoną w dwa PC | 
XT; pięć PC 386/SX25 oraz 
| jeden PT5. Wolę nie mówićo po- 
siadanej przez nie pamięci RAM, 


rozmiarach twardych dysków | 
| czy typach monitorów. Zazna- | 


| czę jednak, że PT5 był na lek- 


| cjach dosłownie oblegany, a to | 
| ze względu na kolorowy moni- | 
' tor i fakt, że wieszał się rza-- 
| dziej, niż raz na 10 minut (mo- | 
| że to zasługa 4 MB RAM?). | 
j Oczywiście, o rzeczach takich jak i 


| czytniki GD czy karty dźwięko- 


| we nawet nie było co marzyć. | 
, Brakowało wszystkiego, od dys- 


| kietek po krzesła. Dyrektor wiecz- 


| nie narzekał na drak pieniędzy ; 
' i proponował uczniom coraz 
| to mowe „dobdrowolne” składki 


| „ma salę informatyczną”. 


Roś temu zmienił się dyrek- 


| ton zmieniła się nazwa szkoły 


| i zmieniła się nasza pracownia | 
| informatyczna. Teraz jest 15 | 
| stanowisk z PII 400 MHz 64. 
| MB RAM, pełnymi funkcjami | 
multimedialnymi i dostępem do | 
( internetu z każdego stanowiska. ; © 


| Wreszcie przestało też wszys- 


' tkiego notorycznie brakować. | 


| Oto ile potrafi zrobić człowiek 
| % odpowiednim podejściem na 
| właściwym miejscu! 


Marcin z Gołczy | 


M ieszkam w matej ; 
miejscowości, 
lecz nasza sala informa- 
i tyczna jest dobrze wypo- | 
| sażona. Same PI20 zx 48 MB | 
' RAM. Nauczycielka potrafi | 
| wszystko wytłumaczyć i poka-- 
| zać. Przerobiliśmy już „Exce- | 
| la*i „Worda”, robiliśmy też już 
| strony WWW w HTML-u. Jeśli 
| chodzi o gry, to na jednej go-- 
| dzimie uczymy się, a na drugiej . 
| gramy. A więc nie wszędzie jest | 
| śle i mie wszyscy nauczyciele in- 


| fy są beztalenciami. 
A.N.LA. 


___ M"SALIVE! 


W: spotkałem 


W:; awego gościa. 


Pytat mnie najpierw o pro-_, 
| gramy i gry na Gommo- | 
| dore 64 i Atari, a następnie | 
| 0 archiwalne numery „Bajtka | 
Najcie- | 
| kawszy jest fakt, iż czasopismo . 


| — wydanie specjalne”. 


to, jak mi powiedział, było wy- 


dawane 11 lat temu! Gdy ; 
| powiedziałem mu, że nikt już ; 
nie gra na Alari i C-64, bardzo | 


się zdziwił i odrzekł, że jest za- 


dowolony ze swojego sprzętu i i 
wcale nie zamierza go wymieniać. | 

Doszedłem do wniosku, iż i 
dzisiejsze PeCety ciągle wyma- 
gają modernizacji, aby można 
było pograć w fajme gry, gdy ! 
tymczasem komputery 8-bitowe, 
| jak się przekonałem, ciągle żyją, i 
pomimo tego że ich czas dawno ; 
minął. To naprawdę wspania- | 


te. Niech żyją wiecznie. 


PLAGIAT! 


Poor ziyć : 

dze uwagę na list ; 
Przemysława z Rybnika i 
opublikowany w rubry- ; 
„Hyde Park* w numerze 
7199 Otóż jest to plagiat. To i 
mój list przepisany słowo 
w słowo, a na dowód tego załą- | 


czam kopię mojego listu z „Re- 


| setu" 1/99 (potwierdzam praw- : 
dziwość dowodu — przyp. red.). i 
| Jak można coś takiego zrobić?! : 
Przemystaw powinien się wsty- j 
dzić! Jeszcze bardziej boli mnie 
to, że wygrał on grę, która tak + 
naprawdę należy się po prostu ; 
mnie. Nie mam żalu do redak- + 
cji, bo to nie Wasza wina, ale | 
koniecznie opublikujcie ten list. i 
Możecie też podać mi adres te- i 
go osobnika, a sam sobie z nim i 


poradzę. 


OD REDAKCJI: Oczy- i 
wiście, masz rację. Prze- i 
mysław wędruje do naszej i 
' czarnej księgi, zaś jego na- i 
/ grodę wysyłamy Tobie. Na- ; 
/ tomiast adresu plagiatora po- ; | 
dać Ci nie możemy, bowiem 5 
| podstawową zasadą tej rubry- ; 
ki jest gwarancja, że w abso- i 
| lutnie każdym przypadku da- ; 
| ne osobowe naszych kores- i 
pondentów zachowamy w ta- ; 
jemnicy. Wierz mi jednak, sa- ; 


mi się z nim rozprawimy. 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski i 


Viper 92 | 


POLCON 1999 


W dniach od 26 do 29 sierpnia 1999 roku odbędzie się w Warszawie 
(Wydział Matematyki i Mechaniki UW — 
i najważniejszy polski konwent miłośników fantastyki pod nazwą Polcon "99. 
Organizatorzy zapowiadają mnóstwo atrakcji dla wszystkich fanów literatury 
fantastycznej, ale także dla miłośników filmu o tej tematyce, komiksów, gier 
fabularnych i karcianek oraz... gier komputerowych, oczywiście. W trakcie 
czterech dni odbędą się spotkania z autorami SĘ projekcje filmowe (kinowe 
i wideo), dyskusje, konkursy, turnieje gier karcianych i strategicznych, a także 
LARP-y (czyli gry fantastyczne na „żywo”). 

Jako że Polcon odbędzie się na krótko przed polską premierą nowego epi- 
zodu „Gwiezdnych wojen” zatytułowanego „Mroczne widmo”, na pewno wiele punk- 
tów programu będzie poświęconych temu właśnie tematowi. 

Także dla naszych Czytelników mam niespodziankę, bowiem na konwencie 
obecni będą przedstawiciele redakcji „Świata Gier Komputerowych” z osobą 
Naczelnego włącznie. (o więcej, będzie można z nami porozmawiać, bowiem 
w trakcie Polconu odbędzie się spotkanie z naszą redakcją (na którym to 
zdradzimy kilka pikantnych szczegółów na temat naszego miesięcznika i całej 
branży). Porozmawiamy także w Waszej obecności z Michałem Kicińskim, sze- 
fem firmy (D Projekt, o największej sensacji tego roku — grze „Baldur's Gate”. 
Jeśli chcecie dowiedzieć się, jak powstawała wersja polskojęzyczna, ile ostate- 
cznie kosztowała jej produkcjs, jak się sprzedała i czy jej sukces będzie miał 
wpływ na polski rynek, a przy tym usłyszeć o tym z pierwszej ręki, zajrzyjcie 
na konwent koniecznie. 

Oczywiście, aby wziąć udział w tym wielkim wydarzeniu, trzeba wcześniej 
zgłosić swój akces i uiścić wyznaczoną opłatę (ilość miejsc ograniczona!). 


Wszelkich informacji na temat programu Polconu, kosztów akredytacji, node- 


gów i wyżywienia udzieli Wam organizator konwentu — KONFEDERACJA FAN- 
TASTYKI RASSUN. Oto namiar, pod który możecie kierować swoje pytania: 


Konfederacja Fantastyki „Rassun” 
skr. poczt. 67 
00-972 Warszawa 
tel. 0-601-325-595 
http://www.rassun.art.pl/ 


Ska FIRMA 


Dom Handlowy „BIM” 

iryey KOLGUEĘDIA 
Ml. I. Piłsudskiego 46 m 

Stoisko nr 39 tel. 0-604-481-460 


GRY i MULTIMEDIA 
Sony Playstation Nintendo PC-CD AMIGA 


Największy w Olsztynie wybór akcesoriów 
i gier komputerowych oraz konsolowych 


SERWIS: PC, AMIGA, PSX; Poniedziałek-Pigtek 11:00-19:00, Sobota 11:00-15:00 


róg Banacha i Pasteura) największy |. 
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TRYBUNA 


my — i nic. 12 lipca 
koniec świata nie 
nastąpił, pomimo ra- 
dosnych zapowiedzi 


badania czterowierszy proroka, 
zapewne jednak znajdą się ta- 
cy, co zakrzykną „a nie mówi- 


dawna wiedzieli, iż Nostrada- 


mus napisał, że koniec świata tak 


naprawdę będzie w sierpniu, 
wrześniu, październiku, listopa- 


lejnym niedotrzymanym termi- 
nem, ilość dostępnych dat będzie 


osób wierzących w „proroctwa 
Nostradamusa. 


nież Ano stąd, że Nostradamus, 


który zwykle przepowiednie swo- | 


je konstruował tak, jak magazy- 
ny dla kobiet konstruują horos- 


zawsze do czegoś tam da się je 

przypasować — zrobił wyjątek i po- 
pó dokładną datę końca świata. 
jednak tak proste, jak by się zda- 


skoro cały traktujący o tym okre- 


sie czterowiersz składa się z cha- 
otycznych bełkotów, to wspomnia- 


zekaliśmy, czekaliś- | 


nym przekazem” i wcale nie na- 


| leży rozumieć jej dosłownie. Już 
' zresztą pojawiają się teorie, że | 
' miesiąc siódmy („sept”) może 
w mediach. Badacze bełkocików | 
Nostradamusa zapewne zwątpili | 
z tego powodu w sens dalszego : 


oznaczać tak naprawdę wrze- 


sień („september”), co i tak stoi | 


w sprzeczności z innymi tezami, 


_ według których wielkie bum na- 


słąpi na przełomie tysiącleci, obo- 


 wiązkowo zimą. 
łem!” i dowodzić będą, że od | 


Można sobie być badaczem 


przepowiednie, 


Nietzsche, „silna wiara dowodzi 


i tylko swej siły, nie zaś słuszności 
się kurczyć, podobnie jak liczba i 
"mniej w tym wypadku całkowicie 
i się z filozofem zgadzam. Bo, za- 
Skąd wzięło się całe zamiesza- | 


tego, w co się wierzy” — i przynaj- 


| tfradamusa, dochodzę do wnios- - 
ku, że ani jedna — dosłownie, na- | 
| wet najdrobniejsza — z jego „prze- 
, powiedni” nie sprawdziła się. Jak- 
kopy — czyli w sposób bełkotliwy | 
i ogólnikowy, co gwarantuje, że i 


że to tak, zakrzykną oburzeni mil- 
wodniono, że Nostek przewidział 
czenie Hiroszimy, i nawet to, że 
Polak będzie papieżem, a w Pols- 
kowało papieru toaletowego. Na 


co ja odpowiadam: nieprawdą jest, 
że Nostradamus to przewidział, 


prawdą natomiast jest, że inter- i 


Czojen, 54wy! 
RNCO SIĘ WCZY- 
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na data zapewne też jest „sekret- | 


pretatorzy jego słów dopasowują 
wybrane czterowiersze do odpo- 


łości, by dowieść, że mają rację. 


i nie potrzebuje do tego Centurii. 


' Zresztą, jak już wspomniałem, 
| teksty „proroka” napisane są w ta- 


ki sposób, że można je dopaso- 


| wywać do czego tylko się da. Na 
' przykład, opisy „Marsa panują: 
<Nostradamusa i wierzyć w jego | 
podobnie jak 
; można być badaczem potwora | 
' z Loch Ness i dać się za jego ist- 
dzie bądź grudniu. Z każdym ko- 


cego przedtem i potem” zarówno 


mogą odnosić się do nieustających | 
wojen Tutsi z Hutu, jak odżywczej | 
_ warłości batoników „Mars”. 
nienie poćwiartować. Jak pisał | 


chce, zostawię zatem w spokoju 


_ merytoryczną stronę tekstów Nos- i 
| fradamusa, a w zamian wyłożę 
| teorię własnej produkcji, która 
| może tłumaczyć, skąd w głowie | 
poznawszy się z Centuriami Nos- | 


| dzy sprzed kilkuset late Na przy- 
(kład, coś takiego: „| wyłoni się 


i wiadająych im wydarzeń z przesz- | 


z niebios ogromne jajo, szare ni- 


' czym zgniły pomidor, a szarań- 
| Czyli coś w rodzaju prorokowa- 
nia po fakcie, co potrafi każdy 


cza stalową chmurą się uniesie 


z wrzaskiem tysiąca gardeł, a 
z jaja wychynie miecz świetlisty 
który przetnie niebo i kula ognia 
' zakończy żywota”. A potem sią- 
_ dzie taki interpretator i powie: 
/ „Przecież to oczywiste! Jajo ko- 
| loru zgniłego pomidora to nic in- 
' nego, jak bombowiec Lancaster, 


szarańcza to myśliwce, a cały ten 
tekst opisuje bombardowanie Mo- 


| nachium podczas Drugiej Wojny, 
Każdy może wierzyć w to co | 


po którym szalały w mieście po” 
żary. Zaiste, Nostradamus wszyst- 


| ko przewidział!”. 


To, czy świat się skończy, czy 


_ nie, w najmniejszym stopniu nie 


dziadka Nostka w ogóle takie 


dziwaczne wizje powstały. Ano, 


' rzeczone czterowiersze jako ży- 
| wo przypominają próby literac- 
|. kie dokonywane na ostrym haju, 
lenaryści, przecież już dawno udo | 


po LSD czy większej ilości haszy- 


| szu; moja koncepcja jest więc ta- 
jad Napoleona, i bitwę pod Water- | 
| loo, iobie Wojny Światowe, i znisz- 
A mianowicie — siódmy miesiąc 
1999 roku, czyli lipiec. Nie jestto | 


ka: ktoś życzliwy zaprawił herbat- 


kę Nostradamusa środkami kalu- 
| cynogennymi, po czym puścił mu 
i na wideo kilka filmów. Ot, po: 
| ce przez całą dekadę będzie bra- 
wało: badacze podejrzewają, że | 


wiedzmy, ogląda taki Nostra- 


' damus „Gwiezdne wojny” i scenę 
| zniszczenia Alderaanu, a dragi i 
| mu w żyłach hulają. Co więc za- | 
pisuje, ze swoim poziomem wie- | 


zależy od wizji Nostradamusa czy 
innych, równie bełkotliwych i wie- 


| loznacznych „proroctw ”. Każdy 
jak się dobrze im przyjrzeć, to i 


z nas buduje świat, kazdy jest je- 


go częścią i każdy zań odpo- 
_ wiada. Ci, którzy wieszczą rychłą 
i zagładę, podpierając się nostra- 


' damopodobnymi tekstami, 


po 


_ prostu uciekają przed tą odpo- 
| wiedzialnością i przed świado- 


mością, że to jaki świat jest, za- 
leży także od nich. Łatwiej bo- 
wiem jest nic nie robić i zwalić 
winę na proroków, niż starać się, 


| by było lepiej. 


ManJAk 


ty 


" DONOSY 


Redakcję ŚGK opanowało 
nowe szaleństwo. Tak, to 
znów gra, ale tym razem 
nie komputerowa, ale tere- 
nowa, że tak powiem. Cho- 
dzi o... rzutki! Wiecie: tar- 
cza, lotki i kilku nawiedzo- 
nych gości prześcigających 
się do wyniku 301. Nie po- 
wiem, zabawa jest przed- 
nia. Na tyle przednia, że 
niektórzy z nas zawalili 
ostatnie terminy i siedzieli 
potem po nocach, aby 
nadrobić stracony czas. 
Coś takiego, jak pamię- 
tam, ostatnim razem wyda- 
rzyło się przy okazji siecio- 
wania w "Duke Nukem 3D". 
Po prostu — rewelacja. Tfu, 
to znaczy tragedia! 


Już od dawna krążą 
plotki, że na polski rynek 
ma wejść firma "Electronic 
Arts", a to za przyczyną 
"|PS Computer Group", któ- 
ra w ten sposób przekształ- 
ci się w krajowy oddział te- 
go giganta. Plotki plotkami, 
ale wszystko wskazuje na 
to, że plany te są coraz bliż- 
sze realizacji, zwłaszcza 
obserwując ostatnie ruchy 
polskiego dystrybutora. 
Jeśli pomysł ów wejdzie 
w życie, być może będzie to 
początek nowej ery — czytaj: 
niskie ceny i terminowe pre- 
miery. W końcu wtedy też 
będziemy "Zachód", no nie? 


Jak donoszą tajne jas- 
kółki z KGB, po dziesięciu 
miesiącach wytrwałej walki 
zniknął z naszego rynku 
kolejny periodyk o grach 
komputerowych — "PC Ga- 
mes". Nie, nie zamierzam 
tu kopać leżącego i zdra- 
dzać przyczyny tego tra- 
gicznego zdarzenia. Prze- 
granemu zawsze należy 
się szacunek — nawet kiedy 
samemu jest się draniem. 
A zatem: powstań, bacz- 


teraz zagramy? 


Życzliwy 


Koniec końców na trzy:cztery 


końcu świata mówi się ; 
już od dawna. I to od : 
bardzo dawna, bo i 
przynajmniej od kilku tysiącleci. 
Oczywiście, podobne historyjki ; 


z dreszczykiem najczęściej zys- 


kują popularność pod koniec każ- i 
dego stulecia, a pod koniec ty- i 
siąclecia po prostu biją absolutne i 
rekordy popularności (na prze- | 


łomie ubiegłego milenium spo- 


tym razem, kiedy to coraz nowe 


sensacyjne doniesienia pojawia- i 
ją się w mediach; czasem nawet . 
bardzo szacownych. Ostatnio na i 


przykład huknęło, że Nostrada- 


mus przewidział apokalipsę na 


dzą, że będzie to raczej 23 
lipca 1999, a nawet 11 sierp- 


nia 1999. Nikt nie wspomina ; 
o fakcie, że Majowie mają swój ; 


własny projekt co do tego zda- 


wyznaczyli na grudzień 2012. 
Już na pierwszy rzut oka wi- 


dać, że coś tu jest nie tak. Bo ; 
przecież skoro mają miejsce tak : 
różne interpretacje słów Nostra- : 


damusa, to czyż nie istnieje tak- 


że możliwość, że wszyscy się my- i 
lą (włącznie z Nostradamusem ; 


zresztą) i że koniec świata nastą- 


Co byśmy wówczas mieli? Arma- 


geddon na raty? 12 lipca wy- 
łączą prąd, 23 lipca gaz, a ; 
11 sierpnia odetną wodę. Zaś i 


w grudniu 2012 przyjdą Majo- 


wie i wszysko postrzątają. Na : 
niebie zapłonie wtedy świetlisty i 
napis "The End" i wszyscy wyjdą i 
i w takiej sytuacji. Najazd kos- i 

Jeśli mam być szczery, to nie | 
wierzę w koniec świata. A na i 
pewno nie taki, jak go opisują : 
wszelacy wizjonerzy i szarlatani. i 
Czyż można w ogóle znać przy- | 
szłośćć Wszak to zakłada ist- : 
nienie przeznaczenia, z czym : 
wiąże się kilka innych nieprzy- i 


z kina prosto do innego wymiaru. 


i nia ziemi i ulewne deszcze, po- 
wodowały przy okazji niemało ; 
zamieszania). Nie inaczej jest ; 


jemnych rzeczy, jak dewaluacja : 
pojęcia grzechu i w konsekwen- i 


cji podważenie istoty większoś- 


z nauką i religią. "Najpierw po- i 
jawią się znaki — będą trzęsie- i 


zdarzeń. Taki wróż to i ja mógł- : 


bym być: "Najpierw spadną ce- i 
i ny hamburgerów, potem znikną i 
z półek wszelakie napoje chło- | 
dzące, aż wreszcie wszyscy wy- i 
jadą na wakacje. U-hu-hu! Drżyj- i 
|. cie narody, bo koniec już blisko!". 
rzenia i datę premiery happenin- i 
gu pod nazwą Sąd Ostateczny i 


prawdopodobieństwo, że Nos- | 


| tradamus, a właściwie jego in- i 
terpretatorzy, jednak się nie my- 
lą. Z pewnego punktu widzenia : 
wszystko nawet do siebie pasu- 
je, bowiem XX wiek ma to do sie- i 
| bie, że potrafi zakpić ze wszyst- : 
kiego. W naszych czasach prze- i 
de wszystkim liczy się show. I to | 
; show, na którym można i trze- : 
pi, jeśli w ogóle nastąpi, w jesz- i 
cze innym terr-inie? Trudno wszak i 
zakładać, że wszyscy mają rację! | 


ba zarobić. Do ostatniej chwili i 
powinno się zatem kpić z apo- i 


kalipsy, żartobliwie jednak pod- ; 
| trzymując nastrój, by utrzymać : 
uwagę widzów i zyskać kilka i 
punktów na popularności. W każ- i 
dym razie dla nas, graczy, i tak i 
i nie jest to istotne. Nastąpi, nie i 
nastąpi — jakie to ma znaczenie? ; 


MY WIEMY CO ROBIĆ! Od lat i 


wpajano nam, jak postępować ; 


mitów? Proszę bardzo — "Quake". i 
Wojna atomowa? Jeszcze lepiej | 
— "Fallout". A może zwykłe zde- i 
rzenie z kometą? Spoko — "Dark : 
Earth". Czasem mam nawet wra- | 
żenie, że gry komputerowe to ja- i 
kiś tajemny spisek wielkich tego i 
świata (ale nie Świata), którzy i 


umyślili sobie, że wychowają no” 
wą generację ludzi potrafiących 


i radzić sobie w ekstremalnych We 
ci religii (skoro komuś pisane jest 
zgrzeszyć, to jak może za to od- - 
i powiadać?). Tak więc podobne | 
opowieści są raczej mało rzetel- i 
ne, a przynajmniej niezgodne i 


runkach — najpierw zrobić im 
pranie mózgu tetrisami i inny- 
mi arkanoidami, a następnie wy- 
szkolić na zawodowych Robin- 
sonów Cruzoe już z pomocą 
gier z grafiką 3D. Może, mo- 
że... W tym przypadku powieść 


! "Gra Endera" Orsona Scotta 
jawi się śmiertelna zaraza, a po- 
tem wybuchnie wielka, okrop- 
i na wojna”. Farmazony! Zawsze i 
gdzieś są trzęsienia ziemi, epi- i 
demie i wojny. Te ostatnie zresz- | 
tą zawsze są wielkie i okropne; : 
| szczególnie dla tych, którzy przy, i 
i padkowo znaleźli się w centrum i 
12 lipca 1999, choć oczywiście : 
znaleźli się badacze, którzy twier- 


Carda byłaby kluczem do całej 
prawdy. Pociągająca perspek- 
tywa i wcale nie taka niemożli- 
wa. W każdym razie tak samo 
prawdopodobna, jak to co kilka- 
set lat temu nagryzmolił w SWwo- 
im sztambuchu obywatel Nostra- 
damus. 

Pomijając te wszystkie mo- 
numentalne dywagacje na mo- 
numentalny temat, dla nas, re- 
daktorów ŚGK, proroctwo Nos- 
tradamusa ma bardzo osobisty 
wydźwięk. Otóż termin zdania 


i niniejszego numeru do drukarni 
Oczywiście, istnieje pewne i 


wypada dokładnie na 12 lipca 
czyli na rzekomy Dzień Sądu Os- 
tatecznego. Normalnie mówimy 
w takiej sytuacji o końcu nume- 
ru, tym razem — o końcu Świata. 
W takim sensie przepowiednia 
wielkiego jasnowidza się speł- 
niła — zawsze to coś. To tak na 
pocieszenie dla tych, którzy dali 
się nabrać i sprzedali cały swój 
dobytek, a pieniądze przekazali 
dowolnej świątyni na odkupie- 
nie grzechów. 

Na koniec (to słowo dziś mnie 
przerasta) jeszcze małe sprosto- 
wanie, tak dla uczciwości. Jeśli 
czytacie niniejsze słowa, to zna- 
czy, że to ja miałem jednak 
racje i że wszelkie bajdurzenie 
o końcu świata.nie ma po pros- 
tu sensu. Jeśli natomiast przepo- 
wiadany armageddon jednak 
nastąpił, to i tak nikt się nie do- 
wie, że byłem w błędzie. W koń- 
cu (znowu!) będziemy już wte- 
dy w innym wymiarze. | na tym 
właśnie polega urok proroctw 


| o końcu (!) świała i dyskusji-na 


ten temat. Amen. 


ŚLEDZIU PRZEDSTAWIA... 
GDZIE cHADZA MUMIA? 


WIELCY PODRÓŻNICY FIDO I MEL KUŻTO PoZWIĄŻĄ |IDĄC TYM OTO TAJEMNICZYM 
NH TYM ODCINKU TAJEMNICĘ MVMtui... Toa MOBEW we 
MIĘDZYCZASIE ŚLINSKI 


ZROBIMY DOWZIP... 


To NA 
OSGTATNIFI 
OBGOAZKUV. 
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OAK LIĄDOMO DZLIĘŃ NIE RoZCHoDZI SIE Mi sk 


PRÓŻNI. DLATEGO pxMKi ŻĄ PUDSTE. 


„. | WYFRUNĘA PRZEZ OKNO: HĄ KAJ 
NIEŻŁY,c0? ALE Dość Już TEGO poncip- 
KONĄNIA , ZA ZHLILĘ ZAGADKĄ SIĘ 

WYJAŚNI! 
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Quake 3 Arena 
Team Fortress 2 


Unreal Tournament 


DANE OSOBOWE 


3 kwartał 1999 
4 kwartał 1999 
3 kwartał 1999 


Mdivision 
Sierra 
GT Interaciive 


Unreal Tournament. 


id Software 


Valve 
Epic6ames 


Unreal Tournament. 


Teum Fortess 2. 
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Walki w AA 


godnie z półwie- 


Zołnierze batalionu „Zośka”. 


i Francji (około 200 kilometrów), 
h kową już tradycją, 
początek sierpnia 

jest w naszym kraju 


emisariusze walczącego mias- 


ta szybko dotarli do Ameryka- 


' ny wcześniejszych decyzji Ei- 


b okresem masochis- 
h 

! tycznego zachwytu nad boha- 
ń terskim, acz nieudanym zrywem | 
h powsłańczym — Powstaniem 
TR Warszawskim. W tym samym 


czasie, choć z 
lęć mniejszą pom- 
A pą, podobną 
| rocznicę obcho- 
8 dzą mieszkańcy 
Paryża. Co cie- 
kawe, w odróż- 


powstania, tamtejsze zakończy- 


nieniu od naszego rodzimego 
(stron i spokojnie 


ło się pełnym sukcesem i nie | 
zaowocowało kompletnym znisz- - | 
| (nie musiałby wtedy zaopatry- | decyzję o obronie miasta. 
' wać w żywność kilkumiliono- 


maodżcj czeniem miasta oraz rzezią je- 
$ go mieszkańców. 

Paryż, podobnie jak olbrzy- 
mia większość miast o znacze- 


między innymi oznaczało, że 
ewentualna kapitulacja załogi 
miała odbyć się dopiero po 


ką postawą dowództwa niemiec- 


_ pnia 1944 roku — walczący żoł- 


jem ha. przez 
a dni snajperzy. 


senhowera. Początkowo głów- 
nodowodzący wojsk aliane- 
kich w Europie za- 
mierzał obejść Pa- 


dwóch 


ryz” z 


czekać na nieuchron- 
ną kapitulację załogi miasta 


wej metropolii). 


| wieść o wybuchu powstania, 


niu strategicznym bądź propa- | 
gandowym, rozkazem Hitlera 
został ustanowiony twierdzą, co ; 


uprzedniej zmianie metropolii | 
w stertę gruzów. Jednakże do- ; 
wodzący obroną gen. D. Cho- | 
lititz, który doskonale zdawał | 
sobie sprawę z miażdżącej prze- | 
wagi aliantów na froncie, nie : 
kwapił się z wykonaniem roz- 
kazów fuhrera. W związku z ta- 
| ryż został wyz- 
kiego, po wybuchu powstania | 
aryżu — co nastąpiło 19 sier- | 
' zarówno wśród 
ierze z FF| (Francuskich Sił Wew- 
znych) napotkali na zniko- 


my opór garnizonu niemieckie- | 


, Dość szybko poszczególne | Ocalało także 
ie nice były wyzwalane przez | 


>śigeny Żołnie- 


i 
i 
| 
ł 


kański rozpoczął wyścig do 
Sekwany. W efekcie już w nocy 


żej pomocy powstańców — do 


centrum miasta, a po południu 


gen. Leclerc (do- 
wódca 2 fran- 
cuskiej dyw. 
pancernej) od- 
bierał kapitu- 
lację niemiec- 
kiej załogi. Pa- 


wolony bez 
większych strat 


walczących 
stron, jak i lud- 
ności cywilnej. 


niemal w całoś- 
ci samo miasto. 
Gdy paryżanie świętowali 


| zwycięstwo po 4 latach niewo- 
li, w Warszawie trwało krwawe 


; powstanie. Decyzję o jego roz- 


| poczęciu (w ramach operacji | 


| „Burza”) podjęto w końcu lipca, 


Jednak na i 


' pod wpływem sukcesów armii 
radzieckiej, której ofensywa w | 
| kierunku Wisły nie napotykała 
nów. Doprowadziło to do zmia- 


zatrzymani na przedpolach 


niemieckie, które w 


władz _ cywil- 


zamiarze wywołania 
powstania, 25 lipca podjęło 


W efekcie, gdy 1 sierpnia po 
' południu około 30 tys. żołnie- 


przez liczące 3 tys. ludzi od- 
działy innych ugrupowań pod- 


' ziemnych) rozpoczęło ataki na 
| z 24/25 sierpnia dwie dywizje 
alianckie wdarły się — przy du- 


nieliczne, ale dobrze umocnio- 
ne jednostki garnizonu niemiec- 
kiego, powstańcy mimo zdoby- 


cia większej części miasta, nie | 


Zdobyczny wóz pancerny. 


| mogli opanować najważniej- | 
' szych strategicznie rejonów 


Warszawy. Od 5 sierpnia do- 


| wodzone przez doświadczone- 

go w; zwalczaniu partyzantki 

' gen. SS E. Bach- Zelewskiego J 
*, 


£, P 


; oddziały niemieckie rozpoczę- 
ły systematyczne ataki na za- 
_ jęte przez powstańców dLielni- 
ce stolicy. Działania hitlerow- 
| ców cechowała bezwzględność 
| i okrucieństwo zarówno wobec 
walczących, jak i przede wszyst- 
/ kim ludności cywilnej (po zaję- 
ciu Woli wymordowano 40 tys. 
_ cywilów, kolejne tysiące rozstrze- 
|, lano po zdobyciu starówki). 


Przebieg powstania jest 


_ doskonale znany, warto więc 
| skoncentrować się na przyczy- 
' nach i wynikach jego klęski. Za- 


decydowała o niej polityczna de- 


| cyzja Stalina dotycząca zatrzy- 
początkowo większych oporów | 
(sowieci zostali ostatecznie | 


mania na 6 tygodni ofensywy 
wojsk radzieckich i zakaz wy- 


| korzystywania przez startujące 
Warszawy). Dowództwo i 


z Włoch lotnictwo alianckie so- 


_ wieckich lotnisk polowych (co 
odróżnieniu od 


znacznie zwiększyłoby efekty 
zrzutów zaopa- 
trzenia dla pow- 
stańców). Trwa- 
jące aż 63 dni 
powstanie było 
dla Polaków jed- 


ną z najkrwaw- 


; szych lekcji historii. W mieście 
nych wiedziało o | 


zamienionym wraz z większoś- 


_ cią dóbr kultury w gruzowisko 
| pozostało 180 tys. ciał ofiar cy- 
_ wilnych i ok. 18 tys. żołnierzy 
Ak (następne 3,5 tys. straciła 
' 1. Armia WP). Do niewoli tra- 
' rzy AK (wspartych następnie | 
23 sierpnia 5 korpus amery- 


fiło 12 tys. powstańców, a na 


| tułaczkę skazano ponad pół 
| miliona warszawiaków. Dla Rzą- 
_ du Londyńskiego upadek pow- 
stania był klęską polityczną 
i strategiczną (utracono najle- 
/ piej wyszkolone jednostki AK). 


Z drugiej strony, zwycięstwo kosz- 
towało Niem- 
ców 17 tys. 
poleglych i 
zaginionych, 
co stanowiło 
az 30% strat 
garnizonu. 
Nie da się 
zatem ukryć, 
że pomimo 
natrętnej glo- 
ryfikacji 
Powstania 
Warszawskie- 
go na lek- 
cjach historii 
i w mediach, 
jedynym beneficjentem owego 
amobójczego zrywu był Józef 
Wissarionowicz Stalin. 


R.W. 


Wyniki sprzedaży gry 
„Baldur's Gate" wynoszą 
obecnie (pisze te słowa na 
początku lipca) ok. 13.000 
egzemplarzy i wciąż rosną! 
Jeśli tak dalej pójdzie, rolplej 
ten znajdzie się w czołówce 
najlepiej sprzedanych w na- 
szym kraju gier komputero- 
wych, a może nawet zajmie 
zaszczytne pierwsze miejsce. 
Gdyby doliczyć kopie pirac- 
kie, pewnie już by je zajął... 

A propos, Interplay za- 
mierza wydać w Stanach 
wersję DVD tej gry, co wy- 
eliminuje rzadkie, choć kło- 
potliwe zmienianie płytek 


w napędzie CD. 


Na horyzoncie pojawiły 
się nowe gry. Sq to: „Vampi- 
re: The Masquerade” (paź- 
dziernike), „Werewolł: The 
Apocalypse" (grudzień?), „Pla- 
nescape: Torment (222), „Sum- 
moner” (222). Oczywiście, już 
teraz krąży o tych grach spo- 
ro plotek, ale które z nich są 
prawdziwe, tego nikt jeszcze 
dziś nie wie (poza twórcami, 
ma się rozumieć). Nic nie 
szkodzi, my jesteśmy cierpli- 
wi, poczekamy. 


Wszystko ma swoje gra- 
nice — cierpliwość graczy tak- 
że. Zapewne wkrótce zasada 
ta da o sobie znać, bowiem 
miłośnicy gry „Diablo” właśnie 
zostali poinformowani o prze- 
sunięciu daty premiery części 
| drugiej. Znowu! Bo przecież 
| nie jest to pierwsza obsuwa 


8 | ztą grą. W chwili obecnej za- 


| łożenia są takie, żeby gra po- 
jawiła się na rynku na po- 
czątku przyszłego roku. Cie- 
kęwe tylko, czy na początku 
początku, czy na początku koń- 
cu? A może na końcu 
początku końcu? Psia krwia. 


BITWA NA POLACH... RPG 


Najwyraźniej wszystko dopiero jest przed nami. Wydanie „Baldur's 


słowo w tej materii. 


| to właśnie „Might 8: Magic 7” 
' dała mi powód do myślenia, 


gier, odbioru tej drugiej wzglę- 
' dem tej pierwszej. Podejrze- 
| wam, iż „Wrota Baldura” mi- 
' mo wszystko wygrają w Polsce 
' (choć nie tylko w Polsce) wyś- 
cig o palmę pierwszeństwa, 
a główną tego przyczyną są 
' nakłady poniesione na produk- 


| cję oraz na reklamę. „Might 8. 


Magic 7” nie może się tu jed- 
nak równać ani pod jednym, 
ani pod drugim względem. Po- 
za tym pozycję „Baldur's Ga- 


te" z pewnością umocni doda- 


tek, który lada chwila pojawi 
się na naszym rynku (także 


dzi się w prostej linii z dun- 


/ geonów i jest wypadkową te- 
' go podgatunku oraz niezwyk- ; 


| my do czynienia z jedną z naj- 
_ dłużych serii RPG w dziejach ; 
gier komputerowych, mogą - 


sprawić, iż „Might 8: Magic 7" 
wcale nie wypadnie tak źle na 
tle swego wielkiego pobratym- 
ca. Aby być do końca szcze- 


Prawdę powiedziawszy, 


ciekaw bowiem jestem, mając | 
świadomość różnic tych dwóch | 


/ w wersji PL). Z drugiej strony 
_ gra „Might 8: Magic 7” wywo- 


. le ostatnio popularnego pod- 
| gatunku strzelanek FPP (tzw. 
' doomowców]. Siła przebicia 
tych ostatnich oraz fakt, iż ma- 


nie przepuszczę okazji zagra- 
nia w najnowszą część i spraw- 
dzenia jakości lokalizacji. 
Przy okazji tych rozważań 
przyszła mi do głowy szalona 
myśl, że rolpleje wyraźnie są 
rozdzielone na dwie grupy, mię- 
dzy którymi od lat trwa zacię-: 
ta walka o prymat na rynku. 
Proszę przypomnieć sobie ta- 
kie tytuły, jak „Hero Quest”, 
„Jagged Alliance”, „Fallout” czy 
„Diablo”, a z drugiej strony 
„lshar”, „Robinson's Requiem”, 
„System Shock”, „Daggerfall”. 
Pierwsze oferują widok izo- 
metryczny (z lotu ptaka) i są 
najczęściej grami turowymi, 
zaś drugie to gry FPP, natural- 


w czasie rzeczywistym. Czyż 
nie jest to zastanawiające, że 
nie ma właściwie nic pośrod- 
ku, czyli gier, które łączyłyby 
jedno i drugie? O, przepraszam, 
jest —„Betrayal at Krondor” 
(gra korzysta w większości 
z widoku FPP, ale już walka 
odbywa się tutaj turowo z uży- 


_ ciem widoku izometrycznego). 


No, ale jak wiadomo, wyjątek 
potwierdza regułę. 

Dla wyjaśnienia, rolpleje 
izometryczne biorą swój po- 
czątek jeszcze z gier na 
8-bitowce, kiedy to oszałamia- 
jące wówczas możliwości kom- 
puterów pozwalały tworzyć 


/ Gate”, jak przewidywałem, stało się istotnym pretekstem dla wyda” 
/ nia innych, równie interesujących produkcji w wersji polskojęzycznej. 
| Za przykład może posłużyć gra „Might 8 Magic 7”, która właśnie 
/ powędrowała na nasze półki sklepowe. I pewnie nie jest to ostatnie 


z użyciem technologii pseudo- 
3D, czyli widoku izometryczne- 
go. Rolpleje FPP wywodzą się 
natomiast z klasycznych dun- 
geonów, które już dawno te- 
mu oferowały widok z pierw- 
szej osoby, choć jakość obra- 
zu była nienajlepsza, a ruch 
odbywał się skokowo. 

Choć przez ostatnie lata 
rolpeje FPP zdecydowanie wy- 


grywały ów wyścig (głównie - 


za sprawą ogromnej popular: 
ności doomowców), od jakie- 


| goś roku sytuacja odwróciła 
' się ku zaskoczeniu wszystkich 


i erpegi izometryczne nie tylko 
dogoniły konkurencyjny pod- 


' gatunek, ale nawet nieco go 
nie jak najbardziej toczące się | 


przegoniły. Wystarczy tylko 
wspomnieć o takich przebojach, 


' jak „Diablo”, „Fallout 1/2”, 
' a także „Baldur's Gate”, aby 
' zdać sobie sprawę, że to właś- 
' nie te gry kojarzone są dziś 
| z prawdziwymi rolpejami. Za- 
' pewne nie jest to koniec walki 
i nieledwie nastąpi kontratak 


RPG FPP. Być może „Might 
8: Magic 7” jest pierwszą jaskół- 
ką tej kontrofensywy i lada chwi- 
la nastąpi istna powódź tego 
rodzaju gier. Tak przynajmniej 
sugerują zapowiedzi („System 
Shock 2”, Soulbringer”). 

Powiadam Wam, wszystko 
dopiero przed nami. I tak trzy- 
mać, panowie twórcy! 


Dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 


sę BR, 
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Dzisiej bi sobie: na' 


nę jedynie odrobinę starą = niemniej 
24UŻ rejro, Mowa oczywiście'6 części 
pierwszej gry "Dungeon Keeper", któ: 


„dwa lata term. Ponieważ « część dru- 
- ga tegc o hitu bryluje w łym numerze 

/ gre miesiąca, pomyślałem, że 
f „orhnieć «eżęść pierwszą 
ści kika RiP-ów, które zresż- 


cżońim przejdziemy do pana 
ilka informacji dla młodszych gira- 
"zy. "Dungeon Keeper" ukazał: się 
_ wroku 1997 i od razu stał się wiel- 
żę 'kim przebojem. Po-części dlatego, że 
mA się oryginalnym 
_ „podejściem . tematu słartegii, ale 


1 wydan w wersji polskojężycznej, co 

wówczas: ; paleźało do rzadkości. 

"DO goonKeśper! W złibiwziih 
- Żów) 6a 

f węża Med, 


| korytarz zamknięty z oby- 
dwu stron drzwiami. Na 
| całej długości tegoż kory- 


(są odporne na gaz). 
' Zwab swoich nieprzyja- 
_ciół przy pomocy kilku 
 chochlików (nie zapomnij 
| otworzyć drzwi wejściowych), 
a gdy zaczną oni atakować, 
| zabierz je stamtąd z pomocą i 


i zamiast gry bardzo starej, wspom” 


ra ukazała się— tak, tak — j jyż odęcją 


1. By spowolnić intruzów, 


2. Inny sposób. Długi 


tarza _ porozmieszczaj 
pułapki gazowe oraz kil- 
ka demonów żółciowych 


pulpitu stworów. Bohaterowie 


3. Łatwe zwycięstwo można 


| także osiągnąć, tworząc od- 
' dział składający się z kilku 
' chochlików i niewidzialnej | 
' Czarnej Damy lub czarnok- 
siężnika. Nieprzyjaciel będzie | 
; atakował chochliki, 
| dząc, że te mają ochronę, któ- | 


nie wie- 


ra potrafi strzelać. Wynik jest łat- 


j | niu treningowym. Twoje stwo- 
_ buduj zespoły składające się | 
| z dwóch elementów: drzwi i pu- | 
łapki (proponuję gazową). Gdy - 
_ jakiś śmiałek będzie próbował | 
| przebić się przez drzwi, zadzia- | 
| ła umieszczona przed nim 
' pułapka i facet zacznie 
| umierać. Pomysł ten naj- 
lepiej jest stosować w dłu- 
'gich korytarzach, gdzie 
' pary pułapka-drzwi mo- 
', żesz rozmieścić w więk- 
' szych ilościach, tworząc 

w ten sposób prawdziwą 
| drogę śmierci. 


ry będą wówczas ruszały do 
walki prosto z treningu (fajna 
rozgrzewka]. 

$. Drzwi możesz używać 
do zamykania części labiryntu 


' przed własnymi poczwarami. 


| Gdy na przykład brakuje Ci 


kasy bądź chcesz ją wydać na 


| coś specjalnego, zamknij po- 
będą teraz co krok uruchamiać | 
| kolejne pułapki, zmuszeni jedno- 
| cześnie do walki z demonami. 


mieszczenie treningowe. [wo- 


' je sługi przestaną się szkolić, 


a tym samym powstrzymany 
zostanie odpływ pieniędzy. 


w innych pomieszczeniach, na 
przykład w warsztacie, może 


' przynieść określone korzyści. 


Praca trwa wówczas cały czas, 


bez żadnych odpoczynków, 


dzięki czemu szybciej otrzymu- 


| jesz gotowy produkt. Rzecz jas- 
| wy do przewidzenia: Twoi wro- | 
_ gowie będą się szybko smażyć. 
4. Przejście z Twojego la- | 
j biryntu do zewnętrznego mo- ; 
' żesz otworzyć w pomieszcze- 


na, wpływa to niekorzystnie na 


| nastrój Twoich sług, ale czasa- 


mi nie jest to takie ważne. 
6. Rogacz to typ bardzo 


_ aspołeczny i dlatego lepiej jest 


| go trzymać w specjalnie wy- 
' dzielonym i zamkniętym na 
klucz rejonie labiryntu, do któ- 
rego można się dostać tylko 
przez pojedynczy korytarz. 
Zbuduj mu kurnik, salę trenin- 


| gową i legowisko — i tam go 
| trzymaj. Jeśli gdzieś rozpocz- 
nie się walka, podnieś go (przez 

pulpit stworów) i rzuć w sam 


środek rzeźni. Gdy już będzie 


; po wszystkim, podnieś go po 


raz drugi i tym razem wrzuć 


' do jego przytulnego legowis- 
Także zamykanie potworów | 


ka. Możesz tam zresztą trzy- 
mać więcej niż jednego Roga- 
cza, chociaż nie przesadzał- 


| bym z ilością. 


Z. Nie ma lepszego tre- 
ningu, niż prawdziwa walka, 
kłopot tylko w tym, że moż- 
na w niej zginąć. Dlatego za- 


_ miast kosztownego i powolne- 
go treningu, proponuję budo- 
| wę własnej nieco bardziej re- 
; alistycznej sali treningowej. 
' Złap jakiegoś bohatera (naj- 


lepiej słabą pokrakę), 
umieść go w specjalnie 
przygotowanym, tzn. pus- 
tym i zamykanym na 
klucz pomieszczeniu, a na- 
stępnie wpuść tam swoją 
postać (tylko pamiętaj, 
żeby była silniejsza od 
swego poprzednika). Tro- 
chę sobie powalczy, to 
zdobędzie doświadcze- 
nia nieco więcej niż zwyk- 
le, Ty zaś nie zapłacisz 
za to naweł jednego zło- 
tego pieniążka. 

8. Gdy tylko jest to 


możliwe, staraj się brać 


swoich nieprzyjaciół żywcem. 


według wzoru: więzienie (jeśli 
tam umrze, zamieni się w szkie- 
letora), sala tortur (może przej- 


dzie na Twoją stronę?), | 
śmierć, która może ozna- 


czać zamianę w ducha. 
Szkieletory i duchy walczą 
dla Ciebie, tak więc nic się 
nie marnuje z pojmanego 
wcześniej herosa. 


się wzbogacić, buduj skar- 
bce tuż obok aktualnie 
eksploatowanych złóż zło- 
ta (lub kamieni szlachet- 
nych). Nie trwa to długo 
(tzn. budowa), oszczędzasz 
natomiast na czasie trans- 


portu złota ze złoża do 


odległego skarbca. 


townie potrzebujesz złota 
(a odległość między złożem 
a skarbcem jest spora), pod- 


nieś wszystkie chochliki (zrób , 
to przez pulpit stworów) i po- | 
staw je tuż przed eksploatowa- 


nym złożem. Następnie, gdy już 


zaczną opuszczać to pomiesz- ; 


czenie, podnieś je po raz dru- 
gi i umieść w skarbcu. W ten 


sposób napełni się on bardzo | 
szybko, a Ty na przykład zdą- | 


żysz z wypłatą. 
11. Czarnoksiężnicy po- 


winni być trzymani w osob- 
nym leżu, dzięki temu będą 


szybciej uczyć się zaklęć. 

12. Nigdy nie trzymaj 
razem: czarnoksiężnika 
z wampirem, muchy z pa- 
jąkiem tudzież rogacza 
z jakąkolwiek inną istotą. 

13. Pułapka elektrycz- 
na to jedna z groźniej- 
szych niespodzianek, na 
jakie możesz się natknąć. 
Żaden problem, jeśli masz 
pod ręką smoka (musi 
posiadać wysoki poziom 
doświadczenia). Opętaj 
go i wejdź na pułąpkę. 
Smok zostanie uleczony. 
Potem wejdź jeszcze raz 
i tak do skutku, tzn. do 
wyczerpania się ładunku 
pułapki. 

14. Pułapka gazowa 
także jest groźna, lecz 
nie dla demona żółcio- 
wego. Gdy znajdziesz 
jedną, nakieruj na nią 


; demona żółciowego, a 
Ich dalsza droga życiowa po- 
winna odbywać się wówczas | 


' nagle nie pojawią się 
9. Jeśli chcesz szybko | 


ten załatwi sprawę. 
15. Duchy przeni- 
kają przez drzwi i, co 
jest jeszcze ważniej- 
sze, widzą niewidzial- 
nych przeciwników. 
Dobrze jest mieć za- 
tem kilka duchów do 
pilnowania Twojego 
serca labiryntu, kto 
bowiem zaręczy, że 


tam niewidzialni prze- 
ciwnicy? 

ló. W świątyni 
wypróbuj: kombinacje nastę- 
pujących ofiar: żuk + pająk; 
pająk + mucha; 3 pająki, troll 


+ Demon Zółciowy + Czarna | 


Dama; 2 żuki, 2 muchy. Ot- 
rzymane wyniki powinny do- 


| tyczyć tak przywoływanych 
10. Jeśli bardzo gwał- 


istot, jak i zakończenia pew- 
nych prac, na przykład badań. 

17. Rogacz, jako stworze- 
nie straszliwie egocentryczne, 


opieki. Weź ze skrabca trochę 
złota (ręką) i sypnij mu na gło- 
wę. On to lubi. 

18. Kopiąc nowy korytarz 
lub nowe pomieszczenie, zad- 
baj o to, by przynajmniej je- 
den z chochlików od razu kładł 


posadzę. Znacznie przyspie- | 


szy to prace nad nowymi sala- 
mi, gdyż będziesz mógł je bu- 
dować równolegle z postępa- 
mi w kopaniu, zaś w koryta- 


rzach pozwoli na umieszcze- | 
| nie tam swoich stworów na - 


wypadek niespodziewanego | 
' że będziesz musiał je powięk- 

19. Pamiętaj, że im więk- 
sze pomieszczenie, tym większe | 
' szanse na przywołanie przy- 


ataku. 


pisanych do niego stworów. 


Oczywiście, przy ich budowie | 
musisz także brać pod uwagę i 


swoje finanse. 


20. Podczas budowy swo-, 
' ich pomieszczeń uwzględni( . 
wymaga czasem dodatkowej | 


fakt, że za jakiś czas być mo- 


szać. Ponadto pamiętaj, że po- 
winny one być raczej kwadra- 
towe, gdyż taki kształt wpływa 
na zwiększenie ich efektywności. 
21. A tak w ogóle to nie 
przejmuj się — tutaj możesz 

być ZŁY do obrzydzenia! 
„Świat Gier Komputerowych” 
numer 8/97 


„Mumia* to najnowsza 
wersja klasycznego już dziś 
horroru Karla Freuda z ty- 
tułową rolą Borisa Karloffa, 
który wytwórnia Universal 
wprowadziła na ekrany w 
1932 roku. Popular- „4 
ność, jaką wów- 
czas zdobył ten A , 
film spowo- / 
dowała, że rw 
w latach 
czter- 
CEICZE 
tych 
powsta- 
ły cztery 
następ- 
ne opo- 
wieści o 
mumii, a 
w dwadzieś- A 
cia lat później _ ' 


« 


t 
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wytwórnia Hammer _- 
Films, realizując serię filmów 
z udziałem Petera Cushinga 

i Christophera Lee, przypom- 
niała o wielkiej popularnoś- 
ci postaci stworzonej przez 
scenarzystów Niny Wilcox 
Pułnam i Richarda Scha- 
yera. Nową wersją „Mu- 
mii” na początku lat 
dziewięćdziesiątych 
zainteresowali się pro- 
ducenci Jim Jacks i Sean 
Daniel (m. in. „Szakal”, 
„Michael” i „Tombstone”). 
Postanowili, że dodatko- 
wo film będzie pełną roz- 
machu i wspaniałych 
efektów specjalnych opo- 
wieścią przygodową w sty- 
lu „Poszukiwaczy zaginio- 


m 


2 m b 


AA 


nej arki” i następnych części 
tej serii. Przez kilka lat różne 
wersje scenariusza pisali m. in. 
Clive Baker, Joe Dante i John 
Sayles. Ostateczną jego wersję 
przygotował Stephen Som- 
mers, który przedstawił 
producentom wer- 
sję wysoko bud- 
"A żetowej pro- 
dukcji adre- 
sowanej 
CONILUCH 
dzieżo- 
wej pu- 
blicz- 
ności. 
Poza 
scenariu- 
szem Som- 
mers podjął 
się także reży- 
serii filmu. „Mu- 
(____ mia” nie potrzebo- 
wała gwiazd w obsa- 
dzie - zastąpiły je realizacyjny. 
rozmach, wspaniałe plenery 
i efekty specjalne, ale i tak 
w głównych rolach możemy 
zobaczyć aktorów, którzy ma- 
ją już za sobą role w znanych 
obrazach. Parę głównych bo- 


m 


haterów zagrali Rachel Weisz 
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(„Reakcja łańcuchowa”) i Bren- 
dan Fraser („George prosto 
z drzewa”), a w rolę Imhotepa 
wcielił się Arnold Vosloo 
(„1492: Wyprawa do raju”). 

Tytułowy bohater filmu o 
połężny kapłan Imhotep, który 
za zdradę swego władcy Fa- 
raona Seti | został żywcem 
zmumifikowany. Zanim zmarł 
w męczarniach, rzucił straszli- 
wą klątwę. Aby się spełniła, 
trzeba odszukać mumię Im- 
hotepa w legendarnym mieś- 
cie Hamunaptra i przywrócić 
go do życia. Kldtwa czeka na 
spełnienie trzy tysiące lat. 
Wreszcie w 1925 roku do słyn- 
nego miasta zmarłych przyby- 
wają dwie rywalizujące ze so- 
bą grupy poszukiwaczy skar- 
bów. Jedną z nich tworzą były 
legionista i awanturnik, Rick 
O'Connell, piękna egiptolog 
Evelyn Carnahani i jej sprymy 
brał Jonathan. Tajemnicy mu- 
mii strzegą kustosz miejscowe- 
go muzeum i przywódca sekty 
kultu Imhotepa, Ardeth Bay. 
Mimo wysiłków nie udaje im 
się jednak powstrzymać cudzo- 
ziemców, którzy przypadko- 
wo uwalniają potężnego kapła- 
na z wiecznego snu. Zanim 
Imhotep odzyska pełnię mocy 
i normalny wygląd, będzie mu- 
siał zabić czterech ludzi. Zbli- 
żającej się nieuchronnie zagła- 
dzie świata będą mogli zapo- 
biec tylko Rick i Evelyn. Czeka 
ich jednak mnóstwo niebez- 
piecznych przygód. 

Duża część akcji „Mumii” 
rozgrywa się w afrykańskich 
plenerach. Ponieważ sytuacja 
polityczna nie pozwoliła na 
zdjęcia w Egipcie, państwo Fa- 


raonów zastąpiło Maroko. 
Realizację rozpoczęto na 
początku maja 1998 roku 
w Marrakeszu. W trakcie 16 
tygodni zdjęć ekipa wykorzys- 
tała m. in. krater wygasłego 
wulkanu na Saharze niedale- 
ko miasteczka Erfoud, gdzie 
wybudowano filmowe miasto 
Hamunaptra. Zdjęcia kręcono 
również w wybranych dzielni- 


cach Marrakeszu. Realizacja 
filmu w Maroku była dla pro- 
ducentów dużym wyzwaniem 
pod względem logistycznym, 
trzeba było bowiem zapewnić 
warunki dla funkcjonowania 
ekipy liczącej ponad 800 
osób. Resztę zdjęć nakręcono 
w londyńskim studiu Shepper- 
ton, gdzie powstały olbrzymie 
dekoracje świątyń i pałaców 
starożytnego Egiptu. 

Bardzo dużo pracy przy 
realizacji „Mumii” mieli spe- 
cjaliści od efektów specjal- 
nych. Tradycyjne efekty i sceny 


1 
z udziałem kaskaderów przy- 
gotowały zespoły kierowane 
przez Chrisa Corboulda i Si- 
mon Crane, natomiast anima- 
cje komputerowe powstały 
w słynnym Industrial Light 


Ę w człowieka. W od- 
różnieniu od do- 
| tychczasowych fil- 


obrazie Sommersa 
zabandażowane- 
mięci komputera 
postać, którą z cza- 
rakteryzacją. Efek- 
nęły ponad 30% 
z 75-milionowego 


budżetu. 
| Wysiłek i po- 


trakcie realizacji 
„Mumii” opłaciło 


premierze. W cią- 
gu zach pierwszych tygodni 
wyświetlania film przekroczył 
magiczną barierę 100 mln 
dolarów, stając się jednym 
z najbardziej kasowych fil- 
mów za oceanem, ustępując 
tylko „Mrocznemu widmu” Geor- 
ga Lucasa. Polska premiera 
„Mumii” przewidziana jest 30 
lipca. 


Opr. Robert Wiśniewski 


Tytuł: Mumia 

Tytuł oryginalny: The Mummy 
Reżyseria i scenariusz: Stephen 
Sommers 

Zdjęcia: Adrian Biddle 

Montaż: Bob Duscay 

Scenografia: Allan Cameron 
Kostiumy: John Bloomfield 
Charakteryzacja: Nick Dudman 
Muzyka: Jerry Goldsmith 

Efekty specjalne: Chris Corbould 
Obsada: Brendan Fraser (Rick 
O'Connell), Rachel Weisz (Evelyn), 
John Hannah (Jonathan), Kevin J. 
O'Connor (Beni), Arnold Vosloo 
(Imhotep), Oded Fehr (Ardeth Bay), 
Aharon Ipale (faraon Seti), Jonathan 
Hyde (Egiptolog) i inni 

Produkcja: Alphaville dla Universal 
Pictures 

Dystrybucja: UIP-ITI 

Czas: 125 minut 


- zanymi z nauką i okre- 
święcenie ekipy w - 


. łem pedagogicznym. 
się z nawiązką po 


ONI 


8. Magic. Specjaliści z tej fir- - 
my przygotowali m. in. tajem- - 
nicze burze piaskowe i pierw- - 
sze dwie fazy przemiany Im- - 


„Oni” to kolejny film Ro- 
berta Rodrigueza, reżysera 


. który swoją mocną pozycję 
- w Hollywood zawdzięcza de- 
- biutanckiemu obrazowi „El Ma- 
mów o mumii, w - 
*_ „Desperado” oraz „Od zmierz- 
nie _ zobaczymy - 
- film, podobnie jak poprzednie, 
go zombii, a raczej - 
wykreowaną w .pa- - 
- spotyka się tu z fan- 
- tastyką i komedią. Ak- 
sem zastąpi aktor - 
ze specjalną cha- - 
- ka Herrington w stanie 
ty specjalne pochło- - 


riachi” i kasowym przebojom 
chu do świtu”. Jego najnowszy 


jest mieszaniną gatun- 
ków, bowiem horror 


cja przenosi widzów 
do fikcyjnego miastecz- 


Ohio, gdzie w miejs- 
cowej szkole średniej 
uczniowie poza zwy- 
kłymi sprawami zwią- 


sem dojrzewania, ma- 
ją duże problemy z cia- 


KINO 


filmów SF, takich jak „Rzecz”, 
„Władcy marionetek”, „Zaka- 
zana planeta” i przede wszyst- 
kim „Inwazji porywaczy ciał”. 
Dużo mocnych wrażeń i sporo 
humoru, które znalazły się 
w scenariuszu spowodowało, 
że producenci Bob i Harvey 
Weinstein (szefowie słynnej 
wostatnich latach wytwórni Mi- 
ramax), wybrali na reżysera 
Roberta Rodrigueza. Znako- 
micie czujący się w tego ro- 
dzaju kinie reżyser (co udo- 


„) 4 


wystąpili m. in. Salma Hayek 
(stale współpracująca z Rodri- 
guezem), Robert Patrick („Ter- 
minator 2") i Piper Laurie („Car- 
rie"). Za efekty specjalne i tric- 
kową charakteryzację odpo- 
wiedzialni byli specjaliści z 
firmy KNB-EFX, który przygo- 
towali m. in. wymyślne postacie 
obcych z ośmiornicą o ludz- 
kiej głowie włącznie. 
Rodriguez swoim najnow- 
szym filmem po raz kolejny udo- 
wodhnił, że jest jednym z naj- 
zdolniejszych reżyserów współ- 
czesnego kina. Mimo że „Oni” 
został zrealizowany w maksy- 
malnie  realis- 
tycznej  kon- 
wencji z dużą 
dawką humo- 
ru, to ostrzega 
przed całkiem 
poważnymi 
zagrożeniami 
współczesnego 
światła — zbio- 
rową unifikacją 
społeczeństwa i 
zanikiem uczuć. 
Film został 


Splot tajemniczych wydarzeń 


- uświadamia kilku nastolatkom, 
| że ich nauczyciele są przyby- 


szami z kosmosu i nie mają by- 
najmniej pokojowych zamia- 


* rów. Zanim w szkole wszystko 
_ wróci do normy, bohaterów cze- 
- ka m. in. dochodzenie, kto z 
- grona pedagogicznego i resz- 


ty uczniów jest kosmitą i zma- 


- gania z niebezpiecznymi ob- 
- cymi istotami. 


Scenariusz filmu napisał 


- w 1997 roku Kevin William- 
' son, jeden z sajpopularniej- 
- szych obecnie hollywoodzkich 
' scenarzystów. Autor „Kosz- 
- maru minionego lata” i trzech 
_ części „Krzyku”, uważany jest 
' powszechnie za najlepszego 
- specjalistę od tzw. młodzieżo- 
« wych horrorów. W swoim no- 
- wym obrazie Williamson na- 
: wiał do kli klasycznych 


wodnił w „Od zmierzchu do 
świtu”), postanowił również 
być dodatkowo operatorem, 
montażystą i dźwiękowcem. 
Do filmu zaangażowano prze- 
de wszystkim mało znanych 
młodych aktorów, wśród któ- 
rych tylko Elijach Wood 
(„Dzień zagłady”, „Wojna”) 
ma status gwiazdy. Znane 
nazwiska pojawiły się nato- 


miast na drugim planie. W „Oni” 


Huzyka: Maro Belromi 


przygotowany 
jako a przeznaczony 


przede wszystkim dla nastolet- 
niej widowni, dla niej też 
opracowano muzykę z nowy- 
mi wersjami znanych przebo- 
jów (m. in. grupy Pink Floyd) 
i posenkami popularnych mło- 
dzieżowych zespołów ($. Crow, 
Garbage, Oasis). 
Film trafi na ekrany pols- 
kich kin 6 sierpnia. 
opr. Robert Wiśniewski 


Obsada: Jordana Brewster (Delilah), Clea 
DwVall (Stokely), Laura Harris (Marybeth), 
Josh Hartnett (Zeke), Shawn Hatosy 
(Stan), Salma Hayek (pielęgniarka Harper), 
Famke Janssen (panna Burke), Robert 
Patrick (Wlis), Elijah Wood (Casey) inni 
Produkcja: Los Hooligans dla Dimenion 
Films 


"| ysteglieda Vica. Fila Ditóbńen 


Company 
Gos: 104 minuty 
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Pytanie  konkur- 
sowe: Proszę wymienić 
przynajmniej 3 filmy, 


-_ do których efekty spec 


jalne przygotowało In- 
dustrial Light 8. Magic. 


Odpowiedzi wyłącz” 
nie na kartkach poczto- 


wych z naklejonym kupo- 


nem konkursowym na: 


leży nadsyłać na adres 
redakdi do 31 sierpnia br. 


Wśród autorów pra- 


- widłowych odpowiedzi 


rozlosujemy filmowe 
upominki ufundowane 
przez firmę UIP-ITI. 


Pytanie konkursowe: 
Kto zagrał główne role 
w filmach „Despera- 
do” i „Od zmierzchu do 
świtu”? 


Odpowiedzi wyłącz- 
nie na kartkach poczto- 
wych z naklejonym ku- 


_ ponem konkursowym na- 


leży nadsyłać na adres 
redukcji do dnia 31 
sierpnia br. 


Wśród autorów pra- 
widłowych odpowiedzi 
rozlosujemy filmowe 
upominki od dystrybu- 
tora filmu firmy Vision. 


+, 
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Do końca wakacji Wydawnic- 
two ISA planuje opublikować sze- 
reg książek osadzonych w realiach 
znanych gier fabularnych i karcia- 
nych. Wśród nich znajdą się mię- 
dzy innymi „Wrota Baldura", „Try- 
logia ciemnego elfa* i zbiór opo- 
wiadań „Krainy Podmroku* w se- 
rii „Forgotten Realms", „Pamiętnik 
pani bólu” z cyklu „Planescape* 
oraz „Planeswalker* w ramach ksią- 
żek z linii „Magic: The Gathering". 


Pod koniec sierpnia na skle- 
powe półki powinien trafić „Alma- 
nach potowrów* do „Zewu Cthu- 
Inu". Pomimo wiele obiecującej 
nazwy, dodatek ten ma traktować 
o „zwyczajnych* stworach, niezwią- 
zanych z lovecraftowskimi mitami. 
Podręcznik ukaże się nakładem 
Wydawnictwa MAG. 


Już wkrótce pojawi się kolej- 
na po „Mgłach zdrady” mini-kam- 
pania do „Earthdawna”, zatytułowa- 
na „Koszmar z przestworzy”. Pozo- 
staje mieć nadzieję, że będzie ona 
wyższych lotów niż jej poprzed- 
niczka. Suplement zostanie opub- 
likowany przez Wydawnictwo IMP. 


Miłośnicy karcianki „Magic: 
The Gathering" z zapartym tchem 
czekają na kolejny dodatek „Me- 
rcadian Masks", który według 
wszelkiego prawdopodobieństwa 
trafi do sprzedaży jeszcze pod 
koniec tych wakacji. 


„Advanced Dungeons 8. Dra- 
gons* już wkrótce doczeka się 
trzech nowych rozszerzeń. Pierw- 
sze z nich to gigantyczna przygo- 
da „Axe of the Dwarvish Lords*, 
przeznaczona dla postaci na po- 
ziomach 13-15. Według zapowie- 
dzi, ma się ona w przeważającej 
części rozgrywać w podziemiach 
i przypominać klimatem znany „Re- 
turn to the Tomb of Horrors". W 
ramach 25-lecia TSR-u w „sreb- 
rnej serii" ukaże się pamiętny sce- 
nariusz samego twórcy „DAD* 
Gary'ego Gygaxa, zatytułowany 
„Return to the Keep on the Bor- 
derlands". Jest to oczywiście wer- 
sja przerobiona dla „ADAD*. Wiel- 
bicieli świata „Forgotten Realms" 
ucieszy wieść o zbliżającej się pre- 
mierze suplementu „Skullport”, 
opisującego miasto umarłych o tej 
samej nazwie, znajdujące się pod 
Waterdeep. Autorzy z przymruże- 
niem oka określają Skuliport jako 
Casablankę w wersji fantasy. Naj- 
prawdopodobniej będzie to jedno 
z ciekawszych rozszerzeń do 
„Forgotten Realms" w tym roku. 


M.N. 


ŚGK 8/99 


| Kiedy pod koniec zeszłego | 
' roku pisałem recenzję nowej 
' wówczas na naszym rynku | 
gry fabularnej „Earthdawn — ; 
' Przebudzenie ziemi” (patrz . 
| ŚGK 11/98), a 


'narzeka- 


PR 


łem 


0 dzą: przesłonka 


na zbyt skrótowy opis świata 
jaki zamieszczono w podręcz- 


niku podstawowym. Mistrzowie 


gry, chcący poprowadzić kam- 


panię w fascynującej krainie 
| Barsawii, musieli zadać sobie 
sporo trudu, by opisać 
SH wszystkie miejsca do 


Am 


jakich trafiały ich 


który w 
całości 
/ poświę- 

cony jest 
największemu z konty- 
| nentów świata „Prze- 
jsża, | budzenia ziemi”. 

Ź | W skład zestawu 
„Barsawia” wcho- 


dla Mistrza gry z ta- 


Każdy system posiada swój, 


I choćby najogólniejszy, opis 


świata, pozwalający na wypeł- 


nienie go szczegółami mistrzom | 
gry. Jednakże w podręczniku do 
' „Wampira: Maskarady” wia- | 
i domości o realiach otaczają 
| cych graczy — wampirów jest jak 
na lekarstwo. Autorzy gry po- + 
' dali zaledwie mgliste wytyczne —, 
| co do sposobu, w jaki story- / 
 teller powinien przedstawiać 
_ świat, pozostawiając dzia- 
' łalność Rodziny na kuli 

' ziemskiej pod znakiem 


zapytania. White Wolf 
postanowił jednak napra- 


_ wić to niedopatrzenie, wyda- 
' jąc przewodnik „Świat Mroku”, | 
którego druga edycja ukazała 
' się niedawno w Polsce nakła- 
dem Wydawnictwa ISA. 
Pierwszą rzeczą, jaką na- - 
_ leży sobie wyjaśnić jest fakt, - 


' inny aspekt 


że pomimo iż rozszerzenie 
nazywa się „Świat Mroku”, 


skupia się ono wyłącznie na 
działalności wampirów, nieo- 


malże całkowicie pomijając | 
_ wilkołaki, upiory, faerie, czy 


magów, będących 
głównymi bo- 


haterami innych 
gier White Wolfa 
z serii storytellerów. 
Sam podręcznik na 
dobrą sprawę jest zbio- ba ś 
rem dziesięciu tekstów 
różnych autorów, z któ- 
rych każdy w swo- 
im dziale poło 4 
żył nacisk na | 


Świata Mroku 
i przedstawił 


drużyny. Te pro- ; 
blemy nareszcie | 
dobiegły końca - 
wraz z opubli- | 
kowaniem. 
przez Wydaw- 
nictwo IMP do- | 
datku „Bar- | 


sawia”, : 


; go według własnego widzimi- 
się. Z tego względu dodatek nie- 


wąpliwie traci nieco na przej- 


* rzysłości, choć argument ten łat- 


wo moża zbić, twierdząc, że 
takie urozmaicenie czyni czy- 
tanie książki znacznie ciekaw- 
szym i przyjemniejszym. Tu 
ocena zależy od prywatnych 
gustów. 7 


komnaty rejestrów Wielkiej 


nych z geografią. W rozsze- 
rzeniu tym znajdziesz 
między innymi informa- 

cje o powstaniu Bar- 
sawii, o straszli- 
wym Pogro- 
mie jaki 


NEAR POSANEZ POLOWAŁ TST Z 27 | 


belami, duża, kolo- 
rowa mapa Barsawii oraz | 
dwie książki - podręcznik 
przeznaczony wyłącznie 
dla prowadzącego i prze- 
wodnik po krainie. Ten os- 
tatni w swej formie jest 
identyczny ze znaną _- 
miłośnikom „Forgotten 
Realms” serią dodatków 
„Elminster's Ecologies”, 


runu przejął Merrox — mistrz : 


Biblioteki Throalu, a opisy ja- 
kie nakazał stworzyć swym 
współpracownikom nie ogra- . 
niczają się tak jak to było w - 
„Elminster's Ecologies” do | 
faktów i ciekawostek związa- 


AI 


czy wreszcie o naturze magii 
' w „Przebudzeniu ziemi” i spe- 
cyfice kalendarza zamiesz- 
kujących ów kontynent ludów. 
Oddzielne rozdziały poświę- 
cono także królestwu Throalu, 
Krwawej Puszczy oraz lm- 
perium Thery. 

Drugim podręcznikiem 
wchodzącym w skład „Bar- 


SX, 4, sawii” jest „Księga mis- 


0% 


4 trza gry”. Opisano w 
niej różne legendy 
wraz z pomysłami 
na przygody, w 
jakich można by je 
wykorzystać, kilka- 
naście najważniej- 
szych osobistości świa- 
ta „Przebudzenia zie- 
mi” oraz dwie profe- 
sje przeznaczone wy- 
łącznie dla bohaterów 
niezależnych — strażnik 
miejski i członek kultu. 
Ponadto znajdziesz tu rów- 


« Shantai, który składa się z wy- 
; jątkowo dziwnie wyglądają- 
' cego kompasu i miernika od- 
' ległości. Przyrządy te w połą- 
czeniu z mapą mają rzekomo 
| ułatwić nawigację i obliczanie 
' liczby dni spędzonych na pod- 
| różach pomiędzy poszcze- 
i gólnymi miejscami w Barsa- 


| kłopotów nawet doświadczo- 


' ręczników do systemu „Earth- 
_ dawn”. Praktycznie dopiero w 
| fym momencie możesz się za- 
_ brać do opracowywania więk- 


/ budzenie ziemi” to Twoja ulu- 


wii. Pomysł jest dość ciekawy „id 
i naprawdę nieźle zrealizowa- ; l; 
ny, choć nauczenie się obsługi | 
kompasu może przysporzyć 


nym harcerzom. 

„Barsawia” razem z pod- 
ręcznikiem podstawowym 
i „Księgą magii” składa się na 
trójkę najważniejszych pod- 


szych kampanii. Jeśli „Prze- 


biona gra fabularna, absolut- 


w których informacje 


o poszczególnych krai- / 


nach prezentowane były 
w formie sprawozdań pod- 
różników sporządzanych na 
zlecenie Elminstera. W 


„Barsawii” rolę najwięk- „4 
A e 


szego czarodzieja Fae- 22 


Ziemię w „Świecie Mroku” 
podzielono na dziesięć regio- | 
nów. Jako najważniejsze tere- ( 


ny wyeksponowano USA i Ka- 


' przy której omówiono mnóstwo 


nadę, przedstawiając po jed- 


nym przykładowym społeczeń- 
stwie wampirzym w danym 


; (jest tu nawet krótki 


kraju. Kolejna sekcja, traktująca | 
o Karaibach, należy według 


mnie do najciekawszych i naj- 


barwniejszych z całego pod- 


ręcznika i na jej podstawie 
wprawny storyteller może wys- 
nuć naprawdę niesamowite 


opowieści. Ameryka Środkowa | 
i Południowa zostały z kolei 


opisane ze szczególnym zwró- 


| cjonuje i sądzę, że wię- 


ceniem uwagi na sytuację poli- 
tyczną panującą w danych | 
krajach, która oczywiście zwią- | 
zana jest z manipulacjami : 
Rodziny. Najrzetelniej przygo- . 
towana jest część traktująca | 
o Wyspach Brytyjskich, autor- . 


stwa 
„WEFRP” Graeme Davisa, który 


torię, geografię oraz najważ- 
niejszych bohaterów niezależ- 


znanego miłośnikom . 


miej- 
sce set- 


29 s4 ki lat temu, 


4 


nych swojego regionu. Zdecy- 
dowanie gorzej mają się spra- 
wy z kontynentalną Europą, 


krajów, przy czym 
każdy po łebkach 


paragraf poświęcony 
Polsce). Autorzy iłu- 
maczą to faktem, że 
działania wampirów 
na starym kontynencie 
nie są już tak aktywne 
jak za oceanem, ale 
mnie jako gracza takie 
wyjaśnienie nie satysłak- 


cej miejsca dla Europy 
wyszłoby podręcznikowi 
na dobre. Egipt, Arabia, 
Azja i Afryka to z kolei 
jedne z najbardziej egzo- 
tycznych i tajemniczych 
zakątków Świata Mroku 
i jako takie opisano je z uży- 


' ciem lokalnego żargonu tam- 
wyczerpująco przedstawił his- - 


tejszych ludzi i wampirów. Na 
_ sam koniec umieszczono prze- 
wodnik po Australii, który i 


nież — zdecydowanie zbyt | nie nie możesz sobie poda- 
krótki — rozdział o tajnych sto- ; rować zakupu tego dodatku. 

warzyszeniach oraz opisy no=, 
wych przedmiotów i potwo- - 
rów. W podręczniku zamiesz- 
czono dodatkowo instrukcję | Wydawca: Wydawnictwo IMP" 
' obsługi gadżetu dołączonego”: Ocena: 8/10 e. 


do zestawu o nazwie Sekstans * 


Michał Nowakowski | 


nika w pigułee/ którego poziom 
jest niestety nierówny, d część 

przedstawionych w nim mar 
teriałów bezużyteczna,Żipew- 
nością warto nabyćów/ped- j 
ręcznik jeżeli planujesz wys- 
łać swych graczy na jakąś 
podróż dokoła globu, gdyż 
dostarczy Ci on wiele po- 
mysłów na sesje i ułatwi 
przedstawienie ła dane- 
go regionu. Jeśli jednak 
zamierzasz snuć swą his- 


r chwilami czyta się jak pod- : 
ręcznik geografii, w którym 
ktoś podopisywał jakieś 


miasta, „Świat. 


może Tobie 


|AKOŚC 


haterów niezależn ych. 
i egzotycznych moty:* 
wów jakie mogłyb |. 


się przewinąć przez: 


Tój tereny x. 


wzmianki o wampirach - ; 
jest to jeden ze słabszych ele- 
' mentów „Świata Mroku”. 
„Świat Mroku - Druga | 
edycja” jest rodzajem przewod- s 


TRYBUNA 


wyróżnienie gatunek gry 


UZALJLYJN II: 


KONKURSÓW 


Prawidłowe odpowiedzi: 

1.1994. (gra komputerowa + 2 koszulki) 
2. Luther. PIOTR KAROLCZYK (Świebodzin) 
3. Cztery gildie. 


(gra komputerowa + koszulka) 


(gra komputerowa + dwie koszulki T-shirt) ARKADIUSZ KOGUT (Barcice) 
MARCIN PERET (Sosnowiec) 
(gra komputerowa) 
(gra komputerowa + jedna koszulka T-shirt) RADOSŁAW SIERANT (Zabrze) 
PIOTR FIGIELSKI (Grodzisk Maz.) 
MARCIN ŚLIPEK (Sieradz) R 


(gra komputerowo) W konkursie chodziło o film 


BARTOSZ GŁOWACKI (Żukowo) „Zostawić Las Vegas”. 
BARTOSZ JUSIK (Luboń) | ECO 
DANIEL WOJTALAK (Skierniewice) Ń Nagrody wylosowali: 


Wszyscy laureaci konkursu otrzymują 
od firmy IPS CG dodatkowo nagrody-niespodzianki. 
Gratulujemy. 


$GK w cyberprzestrzeni 
http://www.sgk.com.pl 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie nu naszej stronie WWW, 
który otrzymuje grę komputerową, jest: 


TOMASZ ŚWIADERSKI 
(SOPOT) 


Dwa prawidłowe elementy w łamigłówce to „A” i „E”. 
Nagrody, zestawy trzech gier komputerowych, wylosowali: 


BARON MACIEJ (Szczecin) MROCZKOWSKI JAN (Mława) 
BEHOUNEK DAWID (Nowy Targ) PELZNER MARCIN (Warszawa) 
BIAŁKA MICHAŁ (Brzesko) RAJSKI MACIEJ (Olsztyn) 

DĄBAŁA ŁUKASZ (Warszawa) ROK MICHAŁ (Pszczyna) 

GIERSZ PIOTR (Warszawa) RUMOWSKI PRZEMYSŁAW (Bełchatów) 
JAWOREK RADEK (Knurów) RUSNARCZYK MACIEJ (Skawina) 
KOCHEL TOMACH (Bielsko-Biała) RYBAK GRZEGORZ (Wrodaw) 

KRÓL GRZEGORZ (Siedlce) STOJAK KRZYSZTOF (Suchy Dąb) 
KULIK MATEUSZ (Piotrków Tryb.) TRUSZKIEWICZ MATEUSZ (Warszawa) 
LEWANDOWSKI MICHAŁ (Łódź) WASIAK ŁUKASZ (Łódź) 

ŁĄCKI TOMEK (Warszawa) WRÓBEL NIKODEM (Sępólno Kraj.) 
ŁUKOMSKI KUBA (Szczecin) ZAGORSKI MICHAŁ (Piotrowice) 
MICHAŁOWSKI (Gdańsk) 
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(przyznawane przez (logiczna, zręcznościowa, 
redaktorów ŚGK) przygodowa, role-playing, 
symulacyjna, 

strategiczna) 


cena: XXX zł 


wymagania 
( minimalne 


autor i wydawca cena na polskim 
oraz polski dystry- rynku 
butor 


Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 


Poniżej normy, z błędami i niedoróbkami, 
bez polotu. 


Standardowe pomysły, poprawne wyko- 
nanie. Przeciętność. 


ARA 


Ponad normę, lecz z drobnymi brakami, 
bądź też odwrotnie — drobne braki, ale i tak 
ponad normę. 


Maksymalna pozytywna ocena. 
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Prenumerata półroczna - wersja bez CD 
w cenie 23.40 zł (3.90 zł za jeden numer) 
Prenumerata półroczna - wersja z CD 
w cenie 51.60 zł (8.60 zł za jeden numer) 
Prenumerata roczna - wersja bez CD 
w cenie 42.00 zł (3.50 zł za jeden numer) 


Prenumerata roczna - wersja z GD 
w cenie 93.60 zł (7.80 zł za jeden numer) 
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Zamawiając prenumeratę naszego pisma 


możesz być pewien, że: 


« oszczędzisz pieniądze! 


«- oszczędzisz czas! 
« nie przegapisz żadnego numeru! 


NIE ŁAM GŁOWY 


ZAMÓW SGK PROSTO DO DOMU! 


Proponujemy Wam także zamieszczenie na łamach naszego 


pisma darmowych ogłoszeń! 


Blankiet drukujemy poniżej! 
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Zamawiam prenumeratę Zamawiam prenumeratę 


Zamawiam prenumeratę 


Zamawiam prenumeratę 


Em „Świata Gier Komputerowych" bez CD 


CJ] „Świata Gier Komputerowych" bez CD [J „Świata Gier Komputerowych" bez CD 


[] „Świata Gier Komputerowych' bez CD 


Gier Komputerowych” z CD 
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[] „Świata Gier Komputerowych" z CD 


[1 „Świata Gier Komputerowych" z CD 


[.] „Świata Gier Komputerowych" z CD 


Od numeru: .. 


Od NUMER 0 


Gd RUMENECE 2a iz-5. 


Od numeru: .................... 


ilość wydań: 6 _| 12 _] 


llość wydań: 6 [_112 [|] 


ilość wydań: 6 __] 12 _] 


ilość wydań: 6 [_112 [_] 


Pósładam:komputer SX tes sia aaa: woda sk 


Posiadam komputer: .......-e:2---esas-aruasataaaunan 


Posiadam komputer: ............e--.essasseeaaasaasaazacena 


Zamawiam: 


Zamawiam: 
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ARGHIWALNE NUMERY 
WIO 


KOMPUTEROWYCH 


Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archi- 
walne numery SGK oraz CD-SGK wyszczególnione na blankie- 
cie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza SGK wynosi 4.50 zł, 
natomiast CD-SGK 9,60 zł 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić 
zamieszczony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię po- 
zycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na konto. Na jed- 
nym blankiecie można zamawiać kilka numerów archiwal- 
nych. Należy wtedy pomnożyć ilość egzemplarzy przez cenę jed- 
nej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie numery ar- 
chiwalne i prenumeratę. Termin realizacji zamówienia: 10 dni 
od daty otrzymania wpłaty. 


Reklamacje prosimy kierować do działu kolportażu 
tel. (0-22) 625-50-05 
w godz. 9.00 - 15.00 
ILOŚĆ EGZEMPLARZY ARCHIWALNYCH JEST OGRANICZONA. 
UWAGA! 
Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na zakup 


numerów archiwalnych, których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży ża zaliczeniem pocztowym. 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 


nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 


Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 

ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 


UWAGA: 
ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 
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